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INTRODUCCION 


La mayoría de los libros de ajedrez solamente contienen 
proposiciones generales, en lugar de ejemplos especificos. 
El lector, que encuentra admirables conceptos, pronto se 
da cuenta de que lo que realmente le interesa es resolver 
situaciones concretas. 

Las máximas contundentes, las teorías lógicas y los aná- 
lisis profundos, está probado que carecen por completo de 
utilidad práctica si se encierran en sí mismos, si no se 
aplican. 

Este libro es totalmente diferente, ya que proporciona 
al jugador cientos de ejemplos, con soluciones que explican 
la mayoría de los problemas prácticos que se le presentan 
al ajedrecista. La norma del libro es: «Cómo encontrar el 
mejor movimiento o mejores movimientos en una situación 
determinada». 

Hay varias maneras de leer este libro. Puede leerse de 
un modo superficial, saboreando los brillantes sacrificios 
imaginados por ingeniosos maestros para resolver problemus 
realmente peliagudos. Leyéndolo de este modo, este libro 
puede ser para el lector un manantial inagotable de entre- 
tenimiento. 

Si lo que desea es estudiar los diagramas con vistas 
a realizar un análisis de cada situación, tratando de deter- 
minar cómo el lector hubiese procedido en el caso de que 
aquella situación se le presentase en una de sus partidas, 
el libro es también muy entretenido, pero además se apren- 
derá mucho en el arte de jugar atacando. 
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Finalmente, el tector podrá seguir los movimientos y las 
notas con la seguridad de que aprenderá mucho con el 
estudio de cada ejemplo. Si se empiezan a recordar posi- 
ciones similares y se observan las semejanzas en las técnicas 
para alcanzar la victoria, ocurrirá que las ideas y métodos 
aqui consignados pasarán a formar parte del arsenal de 
conocimiento del lector como armas propicias para jugar 
bien al ajedrez. 
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CAPITULO PRIMERO 


EL REY VULNERABLE 


El asalto directo sobre el Rey adversario es el método 
básico para el triunfo en el ajedrez. La posibilidad de éxito 
es especialmente grande cuando el Rey no se encuentra 
enrocado, por ejempio, cuando el enroque haya sido im- 
posible. 

En el acoso a un Rey expuesto, ciertos procedimientos 
se emplean repetidamente. Familiarizarse con estos métodos 
es muy útil para la práctica del ajedrez, pues una simple 
base o plan para mejorar la posición, con frecuencia es 
un punto de arranque para la obtención de un ataque 
directo. 

Algunos temas se «juegan solos» y no necesitan elabora- 
ción ni estudio. Un Rey Jejos de su casa (como en el dia- 
grama 32) es evidente que no puede durar mucho. En tales 
situaciones, fantásticos sacrificios de material suelen ser el 
método más rápido para conseguir la victoria. Es indudable 
que, normalmente, estas cesiones de material servirán para 
conquistar rápidamente un Rey que se encuentra expuesto. 

Cuando el Rey expuesto se encuentra sometido al fuego 
concentrado de piezas enemigas, la cooperación de los 
Alfiles es, con frecuencia, decisiva. Este es el caso en el 
diagrama 31, aun sin un sacrificio. 

En el diagrama 61, sin embargo, la misma idea aparece 
en forma más elaborada, ya que envuelve el sacrificio de 
la Dama. Pero la idea o plan es lo principal: una vez 
visto el modelo a aplicar, la victoria se logra inmediata- 
mente. 
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En los diagramas 38 y 60 tenemos otro caso recu- 
rriendo a un modelo. El 60 corresponde a la famosa partida 
de Morphy en la cual el gran maestro sacrifica su Dama 
con objeto de hacer posible el mate en 8TD, 

Bn el diagrama 38 hemos elaborado un plan, en el cual 
un Caballo prepara el camino para el sacrificio de Dama, 
¡lo que, a su vez, prepara el mate! Pero el principio en que 
se basa es el mismo. 

Otros dos diagramas (55 y 63) ilustran la misma idea, 
el sacrificio de Dama para llegar al Rey enemigo. En ambos 
casos se necesita imaginación para ver que la Dama del 
defensor será inútil, y que Torre de Dama es ineficaz. 

El jaque doble es siempre un arma poderosa, y se em- 
plea a menudo cuando el rey enemigo está colocado de 
un modo poco favorable. Sobre esto figuran muchos dia- 
gramas, siendo los más notables los 45 y 51. 

Con estas ideas, se comprende que nuestro libro pro- 
porcionará unas espléndidas enseñanzas prácticas, y que 
servirá de modelo en casos parecidos que se presenten. 
Mediante un entrenamiento de la memoria y valiéndose 
de las dotes de observación, siempre se podrá encontrar el 
medio estratégico más rápido para que el lector logre una 
victoria brillante en sus partidas. 
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1. Juegan las blancas 


1 VEDE 
Ai 


Las blancas eligen el método 
más rápido para ganar: 

1. T1D jaque! Abandonan. 
Pues si ..AXT; 2. D7D mate. 


2. Juegan las blancas 


Las negras se equivocan cre- 
yendo que disponen de una 
sólida defensa para su Rey: 
1. TxP jaque! Abandonan. 
Pues si 1. RXT; 2. C5T jaque, 
Pen 3. DXA jaque, RIR; 

C6A mate. Y si 1, ...RIR; 
2, D6C jaque, R2D; 3. "TXP, 
mate. 
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3. Juegan las negras 
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Las negras pueden ganar fácil- 


mente jugando ..CXD, pero 
van directamente al jaque 
mate: 

ld CxP jaque! 
2. RIA C6R jaque 
Si ahora 3. RIR, DSTR mate. 
3. R2A D5TR jaque 


4. Mueven el Rey D5AR mate. 


4. Juegan las blancas 


Las blancas tienen dos piezas 
de menos, pero su ataque las 
compensa ampliamente: 


1. D5A jaque C4C 


Si 1. ..RXP; 2. P3CR jaque, 
RxP, 3. D2A jaque. R6T; 4. 


D2T mate. O 2 ..R6T; 3. 
D5T jaque, R XP; 4. D2T mate. 
2. PxC PxP 
3. R2A R3T 
4. AXP jaquel DxA 
5. TIT jaque Abandonan. 


Las blancas ganan la Dama y 
pronto darán mate. 


5. Juegan las negras 


A las negras les gustaría dar 
un jaque descubierto, pero su 
Dama está atacada. Todo se 
consigue con: 
| Beer 

2. RXA 

3. R3R 


Si 3. R2R, D7A jaque, y Hale 
como en la línea del texto. 


ATA jaquel 
C5R jaque ae 


3. D7A jaque 
4, R3D eee 
Si 4. RxXC, D5D mate. 

ig C4A jaque 
5. R4A D5D jaque 
6. R5C P3TD jaque 
7. R5T P3CD mate. 
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6. Juegan las biancas 
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Las piezas blancas están per- 
fectamente colocadas para el 
ataque: 


1. TXPR jaque! RxT 


Si 1. ..PxXT; 2. DXT jaque, 
conduciendo al mate. 

2. DxT T4AR 
3. D6T jaque Abandonan. 
Pues si 3. ..T3A;, 4. D3R ja- 
que, R3D; 5. D7R jaque, R4D; 
6 D5R mate. 


7. Juegan las blancas 


a EE 


Las blancas abren lineas para 
atacar al expuesto Rey negro: 


1. PDxP! PxP 
2. TID DIA 
3. PxP AxP 
4. D4R RID 


Las blancas amenazaban AXC. 
5. C2A 


Si ahora 5. ..A3A; 6. DXT 
jaque. Si 5. ..T2R; 6. T8T ja- 
que, TIR; 7. TXT jaque, RXT; 
8. AXC jaque, etcétera. 


5. 
6. 


xC jaque 
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Las negras ganan con dos fan- 
tásticos movimientos: 


T6CH 


Si ahora 2. PxT, D6R jaque, 
y mate en la próxima jugada. 
Si 2. D5T, AXA y las negras 
ganan una pieza (si entonces: 
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3. PxT??, D6R jaque, forzan- 
do al mate). 


2. DxT ASTI! 


ganando la Dama blanca y el 
juego. Pues si 3. DXA, sigue 
3. ..D6R jaque, seguido de 
mate. 


Juegan las blancas 


mM, 


Las blancas privan al Rey ne- 
gro de todo recurso defensivo: 


1. A5C DxA 


Si 1. ..P3AD; 2. PxP, PXP; 
3. AXP!, DXA; 4. TXC ja- 
que, y ganan. 


2. DXA 


3. TDIR! PxC 
4. TxC jaque RID 
5. DxPC jaque RIA 
6. D4C jaque RID 
O bien 6. ..R1C; 7. P4TD! 
7. P4TD! Abandonan. 


Las negras no pueden salvar 
su Dama y parar el jaque mate. 


10. Juegan las blancas 


Un simple sacrificio fuerza el 
mate: 


1. T5TR jaque! 
2. C5A mate. 


PXT 


11. Juegan las blancas 
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Con la Dama negra desplaza- 
da, las blancas ganan brillan- 
temente: 


1. DXPR jaquelll 


2. A4A jaque R3A 
3. T1-6D jaque! AXT 
4. T7AR mate. 


12. Juegan las negras 


Las negras tienen asegurada la 
victoria, pero el método elegi- 
do es atractivo: 


Dis P7C jaque desc. 
2. R2R DxPR jaque 
3. R2A PxT=C mate! 


13. Juegan las blancas 


Las piezas blancas convergen 
de un modo irresistible sobre 
el Rey negro: 


1. CXPARI 
Las negras tienen poco a ele- 
gir, ya que la Dama y la To- 
rre están amenazadas, 
2. DxP jaque 

3. PST mate. 


R3G 


14. Juegan las negras 


Las negras tienen una gran 
ventaja por la posición apura- 
ra en que se encuentra el Rey 
blanco: 

l. ... CxC 
Amenazando 2. ..T8A jaque; 
3. DxT. TxD jaque; 4. TXT, 
DxT mate. 


2. PXC isd 


Si 2. DxC, T8A jaque, for- 
zando al mate. 


De es T8A jaque 
3. DxT TxD ¡aque 
4. TXT DxP mate. 


15. Juegan las negras 


RxC y% 


El rey de las blancas está fa- 
talmente atrapado: 


LL DxT jaque! 
2. AXD C6A mate. 


16. Juegan las blancas 
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Aunque considerablemente in- 
feriores en material, las blan- 
cas encuentran un contunden- 
te ataque: 


1. CXT jaque desc. RID 
2. C7A jaque RIR 
3. C6D jaque doble RID 


4. D8R mate. 


17. Juegan las blancas 
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Las blancas tienen un sorpren- 
dente movimiento triunfal: 

1. Cx PI! AxD 
1. ..PxC; 2. DXA capacita 
a las negras para resistir, aun- 
que tienen perdido el juego. 
2. AXP jaque 
3. C5D mate. 


R2R 


18. Juegan las negras 


Las negras triunfan con un ja- 
que descubiertc de largo al- 
cance: 


Miss P5T jaque! 
2. RxG P3D mate. 
O bien: 2. ...P4D mate. 


19. Juegan las blancas 
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Las blancas realizan una ma- 
niobra para desplazar al Rey 
negro: 

1. T8R jaque!! DxT 


Pueden sostenerse algun tiem- 
po con l. ..RXT; 2. AXD ja- 
que, RXA, etcétera. 
2. D3A jaque 

3. ASC jaque R2D 
4. D5A jaque Abandonan. 


Pues es mate en la siguiente 
jugada. 


R2R 


20. TEAN las blancas 


Las blancas tienen tres piezas 
en posición de ataque: 


1. P6RI só 
Amenazando ganar la Dama 
negra con 


Si 1. ..PAXP,; 2. DXPCR, ga- 
nando. 


l. D3A 
2. AXP jaque RID 
Si 2. ..AXA; 3. DXA mate. 
3. A6A jaque desc. DxD 
4. P7R mate. 


21. Juegan las blancas 


Las blancas acosan al Rey ne- 
gro, que se halla en precaria 
situación: 


1. DIA jaque P4CD 


Si 1. ..R4T; 2. P4CD jaque, 
R5T; 3. A3C mate. 


2. P4TD P3A 
3. DxP jaquell PxD 
4. PxP jaque doble RxP 


5. P4A mate. 


22. Juegan las negras 


Incisivo ataque de las ne- 

gras, castigando el desenroque 
anco: 

ds T8D jaque 

Si ahora 2. RxT, D2D jaque 

(6 ..D3D jaque) y las negras 

fuerzan el mate. 


2. TXT DxA 
Amenazando ...D7R mate. 

3. T2D D8AD jaque 
4. TID D6A jaque 
5. RIA D7A 
Abandonan. 


23. Juegan las negras 


Con objeto de envolver al Rey 
blanco en una red de mate, 
las negras han sacrificado una 
pieza y ahora sacrifican una se- 
gunda por medio de: 


| Bae D7T jaque! 
2. RxC P4TR jaque 
3. R5C D6C jaque 
4. RxP P3CR jaque 
5. PxP R2C! 


Amenazando ...T1T mate, pero 
existe también una segunda 
amenaza: 


6. TXP jaque TXT 
7. PXT D7T jaque 
8. R5C D3T mate. 


24. Juegan las blancas 


El ataque de las blancas re- 
sulta aplastante, porque la 
Dama negra es inútil para la 
defensa: 


1. CXCI PxC 
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Es obvio que si 1l. ..AXA 
(atacando la Dama blanca). 2. 
PXA, amenaza mate y man- 
tiene a la Dama atacada. 


2. A6CI e... 
Ahora 2. ...D2A, no es posible, 
pues quedaría sin defensa el 
AR negro. 

2 


A P4A 
3. PxP a. p. 


AxA 


Si 3. „PXP; 4. DXP, ga- 
nando. 

4, D6D jaquel RIC 
5. P7A mate. 


25. Juegan las blancas 


Las blancas, que han sacrifi- 
cado la Dama, dan un bello 
mate: 


1. AXP jaque R2R 
2. ASCR jaque R3D 
3. CSC jaque! RxC 
4. P4A jaque R4A 


5. C4D jaque R5C 


6. P3TR jaque R6C 
7. C2R jaque RxP 
8. A5D jaque C5R 


9. AXC mate. 


26. 


Juegan las blancas 


Dada la situación de peligro 
en que se encuentra el Rey 
negro y la precaria situación 
de sus piezas, las blancas es- 
tán en óptimas condiciones 
para forzar el mate: 


1. C7R jaque R2C 


Si 1. ..RID; 2. CXP jaque; 
3. CxT jaque. etcétera. 


2. DxP jaque 
Si 2. ...R1C; 3. D8A mate. 


R3T 


3. DXPA jaque P4C 
Si 3. ...R2C; 4. D8A mate. 

4. T6R jaque C3C 
5. TxC jaquel RxT 


6. D6A mate. 
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27. 


Juegan las blancas 


Las blancas aplican un hermo- 


so procedimiento para dar 
mate: 

1. D8TR jaquel RxD 
2. P7C jaque RIC 
3. A7T jaquel RxA 


4. P8SC=D mate. 


28. Juegan las blancas 


Las blancas desmoronan la po- 
sición adversaria, eliminando 
el Caballo que es la clave de 
la defensa negra: 


1. TxCl PxT 


Si 1. ..AXC; 2. PXA jaque 
descubierto, y ganan. 


2. A3T jaque A2R 
3. AXP Abandonan. 


Las blancas amenazan mate 
con 4. DXT y 4. C6C. 


29. Juegan las blancas 
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Ignorando el ataque sobre su 
Dama, las blancas ganan la 
partida: 

1. C6R jaque desc. PxD 
O 1. ..P4CR; 2. D6A jaque, 
seguido de CXT. 

2. A7C mate. 


30. Juegan las blancas 
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La presión de las blancas so- 
bre la columna de Rey, con- 
tra el Rey sin enrocar, es te- 
rrible: 

1. CXPR C(3AD) xC 
Las blancas amenazan con: 
2. CXCD jaque al desc, 


Si 1. ..O- O; 2, AXCR, PXA; 
3. CXA, y ganan (3. ..DxC,; 
4. CXPAR jaque, etcétera). 


2. TXC jaque RIA 
3. CxC PxC 
4. A6T jaque RIC 
3. D3A Abandonan. 


Las negras no tienen buena 
defensa contra la amenaza 
próxima de mate con D3CR 
jaque, etcétera. 


31. Juegan las blancas 


La potente acción de los alfi- 
les blancos conduce a un in- 
mediato mate: 


1. A6C mate. 


32. Juegan las blancas Un acertado jaque descubierto, 
da lugar al mate inmediato: 


L T8R mate. 
La Dama blanca está clavada. 


34. aei las blancas 
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Las blancas tienen una gran 
ventaja por el hecho de que 
el Rey negro está acorralado 
y la Dama negra inutilizada: 
1. D5A jaquel PxD 
2. T6T mate. 


Las blancas hacen una buena 
labor ante el expuesto Rey 
de las negras: 


1. TSA! PxT 


Si 1. ..D3D; 2. TXP jaquel, 
33. Juegan las negras AxXT; 3. CSA jaque, ee 
4. DxD jaque, RI A4T 
jaque, CXA; 6. DD jaque, 
ganando. 


O bien, si 1. ..D5C; 2. D5C 
jaque, RIA; 3. D6T jaque, R2R; 
4. D6A jaque, RIA; 5. CxP 
jaque, ganando. 


2. CXP jaquel R3A 
Si 2. ..DxC; 3. D6D mate. 
3. T6D jaque RxC 
4. D3A jaque T5A 


5. DST jaque R5R 


6. A2A jaque R6R 
7. T3D Abandonan. 


Las blancas dan mate en dos 
jugadas. 


35. Juegan las negras 


La amenaza latente ...C6A ja- 
que (con jaque doble de Rey 
y Dama), es la base de un 
asalto finals 


L A6TI 


Si ahora 2. PXA, C6A jaque, 
ganando la Dama blanca. 

sería peor sì se jugara: 2. RIA, 
AXP jaquel; 3. RxA, D6A 
jaque; 4. RIC, D5C jaquel; 5. 
RIA (o 5. C3C, C6A jaquel), 
D6T jaque, seguido de: ...C6A 
mate. 


2. 0-0 AxPI 
3. RXA D6A jaque 
4. RIC D5C jaquel 
5. RIT C6A 
6. D3R DET. 


Las blancas abandonan, pues 
deben entregar la Dama para 
parar el mate. 


36. Juegan las blancas 
z 
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Las blancas emprenden opera- 
ciones contra las mal situadas 
piezas negras: 
1. C6R jaque 
2. CXPC jaque 


RIR 
RIA 


O 2. ...RID; 3. A6R, ganando 
la Dama negra. 

3. A6RI DID 
4. A6T! AxP 
5. C5T jaque desc. RIR 


6. C6A mate. 


37. Juegan las negras 
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La Dama blanca est& descolo- 
cada, como lo prueban las ne- 
ras en su ataque al Rey 
lanco: 


| Baer C5C 


Amenaza 2. ..C7A jaque; 3. 
RIA, D8R mate; y si 2. PxC, 
AXP jaque, ganan la Dama 
blanca. 

2. A2R C7A jaque 
3. RIR CxT. 


Y las blancas abandonan. Su 
situación es desesperada. 


38. Juegan las blancas 
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Las blancas destruyen las de- 
fensas del Rey negro, elimi- 
nando su Torre y su Caballo: 
1. C7A jaquel TxC 
2. DXC jaque! A2D 
La captura de la Dama blanca 
se contesta con: 3. T8D mate. 
3. DxD. 


Y las blancas ganan. (Si 3. 
AXD; 4. T8D mate.) 
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39. Juegan las negras 
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Las negras ganan una pieza al 
menos: 

| CEA DxCI 
2. PXD A4A jaque. 
Las blancas abandonan, pues 
si 3. R2T, P6C jaque; 4. R3T, 
AIAD jaque; 5. D4C, AxD 
mate. 


40. Juegan las negras 


Aunque las negras carecen de 
Dama, pueden forzar el mate: 


| ere T7R jaque 
2. RIC T8R jaque 
3. R2A T8A mate. 


41. Juegan las negras 


Las blancas han PEA un 
tiempo para ganar una Torre; 
esta pérdida de tiempo se cas- 
tiga con: 


¡A C6A jaquel 


Si 2. R2R, A5CR, ganando la 
Dama blanca (amenaza C5D 
jaque desc.). 


2. PxC PxP jaque desc. 
Si ahora 3. C2R, P7A mate. 
3. A2R P7A jaque 
4. RIA A6TR mate. 


42. Juegan las blancas 


Las blancas realizan una boni- 
ta maniobra para desclavar al 
Alfil de Rey: 

1. TSR Abandonan. 
Si 1. ..AXT; 2. D7R mate. 
Y sil. ..DXxT; 2. AXP jaque, 


RIA; 3. D7AR mate. 


43. dida las blancas 


Las negras han abierto las 
puertas a enemigo, al jugar 
nares 


; CxXPI PxC 
2 D5T jaque R2R 
3. D7A jaque R3D 
4. D5D jaque R2R 
5 D5R mate. 


44. deta las blancas 


La amenaza de mate de las 
blancas permite realizar bri- 
llantes sacrificios: 


1. TXCI DxT 
Las negras han de capturar lá 


Torre, pues si no seguiría T8TR 
mate. 


2. T8DI 
Forzado. 


3. CxP jaque 


Seguido de 4. CXD, ganand 
fácilmente. 


DxT 


45. Juegan las blancas 


Las blancas dan un sorpren- 
dente jaque mate, basándose 
en un jaque descubierto: 


1. A5C jaquel 
2. C6D mate. 


RxA 
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46. Juegan las blancas 


El procedimiento para dar 
mate las blancas, depende de 
un jaque doble: 


1. TXT jaque doble 
2. D5C mate. 


RxG 


47. Juegan las blancas 
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El PCR de las negras está pro- 
tegido por cuatro piezas, pero 
es vulnerable: 
1. TxP jaquel! 


Si 1. ..RxT o 1. ...CxT; 2. 
DxA mate. Si 1. ...TxT; 2. 


AxT 
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50. Juegan las blancas 


48. a las blancas 
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TxD 


comprometida situacién de las 


Las blancas realizan un sacri 
ficio de Dama explotando la 
negras: 


1. Dx P jaque! 
2. A6C mate. 


orpren- 
CxD 
RID 


Las blancas sacrifican s 
dentemente su Dama: 
1. DXPA jaquel 
2 AXC Jaque 
3, C6R mate. 

49. 


51 — las blancas 
Ri 
WZ 


Je 


a las blancas 


Con cuatro piezas blancas ope- 
rando contra el indefenso Rey 
negro, no hay duda sobre el 
resultado: 


1. C5T jaque desc. RxP 
Si 1. ...RIR; 2. C7C mate. 
2. T6A jaque R2R 


Si 2. ..R4R; 3. A4A jaque, 
R5R; 4. C3C mate. 


3. T5A jaque desc. R3R 
4. C7C mate. 
52. Juegan las negras 


El Rey blanco está cogido en- 

‘tre «fuegos cruzados», después 
del sacrificio inicial de las ne- 
gras: 


l. CxP!! 
2. RXC PxP jaque 
3. CxP Tx CU! 
Si ahora 4. RXT, D4A mate. 
4. A7T jaque RxA 
5. DxT TID 


Las blancas abandonan, ya 
que su Dama no tiene ningún 


movimiento satisfactorio. Así, 
si 6. D5R, C5A la Dama blan- 
ca se pierde. Si 6. D4TD, D4A 
jaque; 7. R2R, A3T jaque, es 
decisivo. 

Si 6. D4CR, D4A jaque; 7. 
R4A, D3D jaquer 8. R3R, D7D 
mate. 


Si 6. D4AR, P4ARI, gana. 


53. Juegan las blancas 
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Las blancas ganan mediante 
un movimiento que parece un 
disparate: 


1. A7A!! owe 


Amenazando 2. D7C mate, o 
2. TXP mate. 


l. ... DxA 


Si 1. ..TXA; 2. D7C jaquell, 
TxD; 3. TXxP mate. 


2. TXP jaque!! DxT 
3. D7C jaque RxP 
4. TIT mate. 


54. Juegan las blancas 


Las blancas pueden recobrar 
la calidad con AXT, pero rea- 
lizan un juego más profundo: 
1. CXP jaquel RxA 
2. D4A jaque Abandonan. 
Pues las blancas fuerzan el 
mate después de 2. ...R2C, 3. 
DSC jaque, etcétera. 


55. Juegan las negras 
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La magnifica posición de las 
negras les proporciona un bri- 
llante triunfo: 
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livis DxCII 
2. PXD A6T jaque 
3. RIC T3R 


Amenazando ...T3C mate. 
4. D2A TxPl 


C, simplemente, 4. ...C4R!; 5. 


D4R, T3CR jaquel; 6. DXT, 
CxP mate. 

5. AXT 

Si 5. TXT, T8R mate. Y: si 
5. TIC. C4R; 6. T3C, Cx? 
jaquel; 7. TxC, T8R mate. 
EA CxA. 


Las blancas abandonan, pues 
si 6. D3D, T3CR jaque (otra 
osibilidad sería 6. e I 7. 

xC, T3CR mate); DxT 
y las negras pueden sles en- 
tre 7. ..CXP mate, y ...C7 
mate. 


56. Juegan las negras 
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Las negras tienen mejor jue- 
go y aunque parece dificil al- 


canzar la victoria, hay una 
combinación para forzar el 
mate: 


| ae TXP jaquel! 
2. PxT D8C jaque 
3. R4T P4C jaque 
4. R5T A3C jaque 
5. TXA PxT mate. 


Las blancas han sacrificado 
una pieza para tener una bue- 
na posición de ataque» 

1. DxCI TXD 
2. C6A jaque R2R 
Ahora no vale 3. CXD, AxC, 


y las negras tienen una pieza 
más. 


3. CXT jaque RIR 
4. C6A jaque R2R 
5. CXD AxC 
6. ASCR jaque Abandonan. 


Con la calidad y un Peón de 
más las blancas ganan fácil- 
mente. 


58. Juegan las blancas 


Las blancas fuerzan rápida- 
mente el mate: 


1. P4C jaque! RxP 
2. D4D jaque R6T 
Si .. ..R4T; 3. D5A jaque, 
P4C; 4. D3T mate. 

3. CIC jaque RxP 
4. D2C mate. 


59. Juegan las blancas 


La concentración de piezas 
blancas en lineas de ataque, 
decide el juego rápidamente: 


1. CxP jaquel DxC 
2. D5T jaque RID 
Si 2. ..R2R; 3. T7A jaque, 


forzando el mismo mate, a no 
ser que las negras lo prefie- 


ran de otro tipo con 3. ...R3 
(6 3. ..R3R); 4. D5D mate. 

3. T8A jaque TxT 
4. TXT jaque R2R 
5. T8R jaque R3A 
6. D6T jaque R2A 
7. T8A jaque sis 


Las blancas dan mate en | 
siguiente jugada. 


60. Juegan las blancas 


Las blancas han sacrificado 
una Torre para conseguir esta 
situación ganadora: 

1. AxT jaque CxA 
Si 1. ..DXA; 2. D8C jaque, 
R2R; 3. DxPR jaque, ganando 
rápidamente. 
2. D8C jaque! 
3. T8D mate. 


CxD 
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61. 


Juegan las blancas 


El Rey negro soporta un «fue- 
go cruzado» de las piezas ene- 
migas: 

1. D6C jaque! 
2. AXPC mate, 


PxD 


62. Juegan las blancas 


Las blancas dan a su adver- 
sario la mayor sorpresa de su 
vida: 


1. DXP jaquel! AxD 
2. A5A jaque A2R 
3. TDIA jaque RIR 
4. T8C jaque AIA 


5. TXA mate. 


63. Juegan las negras 
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Las negras han preparado un 
sacrificio de Dama, con lo que 
las blancas están perdidas: 


NS 
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SS 
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Las DxCI 
2. PxD A6T jaque 
3. RIC T3R 
Amenazando ..T3CR mate. 

4. D7A TDIR 


Amenazando ...T8R, y mate a 
la jugada siguiente. 

5. TIAR TSR! 
Las negras fuerzan el mate. 


64. A las blancas 


Las blancas ganan mediante 
una combinación bien calcu- 
lada: 

1. T(SA)XPD jaque! PxT 
Sı 1. ..R2A; 2. T7R jaque, R3C; 
3. T(5D)7D, ganando fácil- 
mente. 

2. DXP jaque R2A 
Esperando 3. T7R jaque?, R3C!, 
y las negras están seguras. 


3. D5A jaquel R2D 
4. D7R jaquel R3A 
5. D6R jaquel Abandonan. 


Si 5. ..R2A; 6. T5AD jaque, 
RID; 7. T5D jaque, R2A; 8. 
D6D mate. O si 5. ...D3D; 6. 
T5AD jaque, ganando la Dama 
negra. 


65. Juegan las blancas 


A 
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Esta posición de apertura se 
ha producido después de un 
sacrificio blanco de Dama que 
ha permitido la siguiente con- 
tinuación ganadora: 


1. T8D jaque R2A 
2. A4AD jaque A3R 
O bien 2 ..D3R; 3. CxP 
mate! 

3. CxP matel 


66. Juegan las negras 


Las negras llevan el ataque con 
calma, pero de un modo de- 
finitivo: 


| oe A6TI 


Si ahora 2. DXA, T7R jaque; 
3. RIC, D6R jaque, y mate 
en la jugada siguiente. O 3, 
RIA, T8R jaque, y mate en la 
siguiente jugada. 


2. DID TIARI 


Amenazando con un jaque 
descubierto, mortal. Las blan- 
cas no pueden escapar con 
RIC, pues entonces 3. T8R ja- 
que, es decisivo. 


3. C3A RIR. 


Las blancas abandonan, pues 
si 4. AXT, DXA mate; y con- 
tra otros movimientos, las ne- 
gras tenderán una red de mate 
alrededor del Rey blanco. 


67. Juegan las blancas 


Gracias a su superior desarro- 
llo, las blancas, con facilidad, 
desmoronarán la posición del 
Rey negro: 


1. TXPI DxT 
Si 1. D2A; 2, TDID (amena- 
za T7D), TID; 3. DXA ja- 
quel, ganando fácilmente. 

2. DXA jaque RIC 
3. DxP(6A) Abandonan. 


Las blancas amenazan D7C 
mate, y C7R jaque. 


68. Juegan las negras 


Las blancas amenazan con 1. 
D8T jaque, R2A; 2. T7T mate. 
Pero las negras mueven pri- 
mero, y fuerzan el mate: 

| Fare T6A jaque! 
Si ahora 2. RIC, D8R jaque; 
3. R2T, D6C jaque; 4. RIC, 
T8R jaque; 5. AIA, TxA, y 
mate a la próxima jugada. 

2. PxT D6R jaque 
3. R3C ave 
O 3. RIA, Dx P(6A) jaque; 4. 
T2A, D8D mate. 


Sani Dx P(6A) jaque 
4. R2T DxT jaque 
5. R3C T6R mate. 


Las potentes y bien colocadas 
pis blancas preparan un 
rillante mate contra el ex- 
puesto Rey negro: 


1. D8R jaque! R2A 
Si 1. ..CxD; 2. C7A mate. 
2. C7AI 


Con la amenaza de 3. D8D 
jaque, RIC; 4. CXPD mate! 


Le wwe A2C 


3. CXC! TxD 


O 3. ..CxC; 4. AXC jaque, 
RXA; 5. D5R mate. 


4. C5C jaque doble RID 
5. TxT mate. 
70. Juegan las negras 


Las negras fuerzan el mate de 
una manera simple, pero bri- 
llante: 


l. e P4CR jaque 
2. R3C D8R jaque 
3. R3T D5T mate. 


71. Juegan las negras 


Las blancas conservan las dos 
torres, pero su Dama está 
inutilizada... y su Rey senten- 


ciado: 
Ms A6R jaque!! 
2. AXA C7A!! 


Las blancas abandonan, pues 
si 3. AxC, D7D jaque; 4. 
RIC, D8D jaque; 5. R2T, 
DxPA mate, o 3. RIC, D4CD 
jaque, forzando el mate. 


72. Juegan las blancas 


En a eee E 
Ratt 


Para llevar rápidamente el ata- 
que, las blancas deben des- 
viar la Dama negra. Así: 


1. A4DI DxC 
2. TxC TID 
3. DXC jaque! TxD 
4. T8A jaque TID 


5. A5C mate, 


73. ba las blancas 
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Nótese que la Dama negra se 
halla desplazada del campo de 
operaciones: 


1. C7A jaque RID 
2. A5CR jaque P3A 
3. C6R jaque RIR 
4. CXP jaque R2A 
5. A4AD jaque RxC 
O 5. ..R3C; 6. DXPA mate. 
6. DXPA mate. 


74. Juegan las blancas 


Las blancas han sacrificado 
una Torre para organizar un 
ataque de mate: 


1. TXP jaquel AxT 
O 1. ..DxT; 2. D4C mate. 
2. D7R mate. 


75. Juegan las blancas 


aa 
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Las blancas desean jugar D7R 
jaque, que sería mortal. Para 
esto, deben desviar la Dama 
negra con C3A, pero esto, de 
momento, es imposible porque 
el Caballo blanco está cla- 
vado: 


1. RIC! DxG 


Si las negras no toman el Ca- 
ballo, entonces 2. C3A gana. 


2. D7R jaque RIA 
Si 2. ..R2A; 3. T6AD jaque, 
llegando a la misma línea de 
juego. 

3. D8R jaque R2C 
O 3. ..R2A; 3. T6AD jaque, 
etcétera. 

4 DXxC jaque 
5. D6A, y ganan. 


R3T 
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CAPITULO If 


EL ENROQUE VULNERABLE 


Un Rey enrocado est4, desde luego, mucho més seguro 
que un Rey que no goza de este mínimo de protección. 
No obstante, hay muchos medios de derrumbar con éxito 
un enroque. En general, tales ataques triunfales están fun- 
damentados en la existencia de una debilidad en la posi- 
ción enrocada. 

Familiarizándose con las debilidades tipo, se reconocerá 
que son frecuentes y suelen presentarse, también, en nues- 
tros juegos. 

El avance de uno o más Peones debilitará una posición 
enrocada, y permitirá con éxito la irrupción en ella del 
atacante. 

Los diagramas 118 y 140 ilustran este punto admira- 
blemente. La situación de las negras resulta fatalmente com- 
ponam por la jugada ...P3TR. Cuantos más Peones 

ayan sido avanzados, más amplio campo habrá para el 

ataque, y los correspondientes sacrificios serán posibles, 
como se muestra en la brillante partida de los diagra- 
mas 101, 102 y 156. 

El avance del Peón de Caballo Rey una casilla puede 
ser en extremo comprometedor, si el defensor ha perdido 
el Alfil que podía haber guardado las casillas debilitadas. 
Los diagramas 80, 8i, 84 y 89 ilustran de un modo ins- 
tructivo las facetas de este tema. 

Cuando un Rey enrocado está expuesto por la des- 
aparición del Peón de Caballo Rey, pueden siempre es- 
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perarse brillantes posibilidades de ataque, como se muestra 
en los diagramas 78, 79 y 83. 

Mas difíciles son las posiciones en las cuales los Peones 
de enroque permanecen en su casilla inicial, y sólo pueden 
ser eliminados mediante sacrificios violentos (como en los 
diagramas 86, 100 y 105) Entonces el ataque sólo puede 
tener éxito cuando existen circunstancias favorables, por 
ejemplo que el defensor tenga la Dama alejada del enroque. 

En general, este último factor asegura el éxito de un 
ataque. Véanse los diagramas 129 y 133 sobre este tema. 

El uso efectivo de líneas abiertas, con frecuencia puede 
demoler una posición enrocada. En los diagramas 93 y 95, 
el atacante aprovecha la columna Torre de Rey, mientras 
que en los diagramas 87 y 104 la columna abierta del 
Caballo de Rey es el camino del éxito. 

Las diagonales dominadas por uno o a veces los dos 
Alfiles pueden socavar una posición teóricamente sólida, 
como puede verse en los diagramas 92, 97, 103 y 114. 

Sobre todo, el lector, puede aprender mucho con la 
observación y repetición de los temas y las técnicas. Espe- 
cialmente interesantes son los ejemplos de los diagra- 
mas 83 y 106. En el primero, ...T7R! prepara ...C5R. En el 
segundo, ...T7D! prepara ..C5D, de un modo parecido. 
Estando perfectamente alerta para captar en cada caso 
estos temas, podrán obtenerse triunfos sorprendentes. 
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76. Juegan las blancas Las negras esperan las juga- 


! - das: 1. DxD, TxD; 2. TXP, 
Z BE Y) Y después de lo cual, ganarían 
MECHA 
any Wt 


a causa de sus peones pasa- 
dos. Pero reciben una sorpre- 
sa brutal: 


1 T2RII Abandonan. 


Las negras comprenden que 
deben perder una Torre, pues 
si 1. ..DxT??; 2, D8D jaque, 
TxD; 3. TXT mate. 


(En el diagrama, la continua- 
ción 1. D8D, sería contestada 
con 1. ...DIA.) 


Las blancas rompen la apa- 
rentemente sólida posición de 
las negras con: 


1. C6A! RxC 78. Juegan las blancas 


De lo contrario, las negras 
pierden la calidad. 


2. C5T jaque! PxC 


Si 2. ..R4A, las blancas pue- 
den dar dist ntos mates. 


3. DSC mate. 


17. Juegan las blancas 


Aunque la situación de las 
blancas es muy superior, la 
rápida demolición del enroque 
negro resulta sorprendente: 


1. CxPT! DxC 
2. D5AR jaque Abandonan. 
Después de 2. ..D3C, 3. TxD, 
PxT; 4. DXT (lo más senci- 
llo), TXD; 5. TXT, y las blan- 
cas ganan fácilmente. 


79. Juegan las negras 


¿Cuántos jugadores verían que 
las negras pueden forzar mate 
en tres jugadas?: 


L C6T jaque! 
2. AxC C7R jaque doble 
3. RIT T8C mate. 


80. Juegan las negras 


Las negras hacen un uso in- 
teligente de la amenaza po- 
tencial de mate debida a la 
presencia de su Peón 6TR: 
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l. CxPI! 


Si 2. PxC, TXPl; 3. D5D 
(o 3. DxT, D7C mate), D7AR 
jaque; 4. RIT, D8A jaquel; 5. 
TxD, TXT mate. 

2. D8T D5D jaquell 
Las blancas abandonan, pues 
si 3. TXD, C7R jaque; 4. RIT, 
T8A mate, o 3. RIA, DXT 
jaque; 4. R2A, C4D mate. 


81. Juegan las blancas 


La debilidad del enroque ne- 
gro a causa de ..P3CR, per- 
mite a las blancas realizar un 
brillante sacrificio: 


1. TXANM 
2. D3A R2G 
Si 2. ..A4A; 3. CXA, PXC; 
4. D3C!, R2C; 5. AXC ja- 
que doble, RXA; 6. D4T ja- 
quel, R3R; 7. TIR jaque, y 
ganan. 

3. C(3A)4R 
4. CxP 


DxT 


PxC 
D3R 


Si 4. ..DxC; 5. DxC jaque. 


RIC; 6. A6T, forzando el 
mate. 

5. AXC jaque RIC 
6. D4A Abandonan. 


Las negras no tienen defensa 
contra la próxima jugada, 7. 
D6T, seguida de mate. 


82. Juegan las blancas 


a Hen 
E 1 


Por razones 
aclararán, las 
para eliminar el 


q pronto se 
lancas pa 
Caballo ad- 


versario: 
1. C4CH PxC 
2. DxCII D2D 


Si 2. ..PXD, 3. T8R jaque, 
TIA; 4. TxP jaque, RIT, 5. 
TXT mate. 

3. D5D!! RIA 


Las blancas amenazan TxP 
mate. Nótese que si 3. ...DXD; 
4, T8R jaque, forzando al 
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mate, mientras que si 3. 
P3CR; 4. T(3C)3R, ganando. 


4. TXPI! DxD 
O 4. ..TXT; 5. DXD, y las 


negras no pueden capturar la 
Dama blanca. 


5. T8C jaque doble 
6. T8R 
7. TXT mate. 


RxT 
TIA 


83. Juegan las negras 
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La apertura de la columna de 
Caballo de Dama, permite que 
las negras organicen un ata- 
que triunfal: 


| ae AxP jaque 
2. CXA D6T 
3. D5R TIR 
4. D4D P4Al 
5. D3A DxP 
Amenazando ..D8T mate. 

6. AIR T7RI 


Con la misma amenaza. 


7. AxT CSR! 


Sigue la misma amenaza. Las 
blancas abandonan, pues si 8. 
C4A, T8C mate. ..D8C 


mate. 


84. Juegan las blancas 


Las blancas hacen un uso ad- 
mirable de la superior movi- 
lidad de sus piezas: 


1. D6A! 


Amenazando 2. TXCI, DXT, 
3. D8T mate. 


| A CxA 
2. DxG 


¡Las negras están perdidas! 
Si 2. ..TIR (para guardar el 
Peón de Rey); 3. D7A, ganan- 
do en seguida. O si 2. ...T3A; 
3. TeC, TIA; 4. DXPR jaque, 
y ganan. 


De modo que las negras están 
indefensas ante la amenaza 
3. DxPR jaque, RIT; 4. D5R 
jaque, RIC; 5. DxP jaque, 
RIT; 6. D7D!, DIC; 7. D4D 
jaque, forzando el mate. 


85. Juegan las blancas 


Y on m 7 


Las blancas descubren una 
oculta debilidad en el enro- 
que de las negras: 

1. AXCI AXA 
Si 1. ..PxA; 2. D4C jaque, 
RIT; 3. CxP jaque, y las 
blancas ganan fácilmente. 


2. DxP jaque!! RxD 
3. T5T jaque RIC 

4. C6CI Abandonan. 
de que ..PxXC es imposible, 


las negras no pueden parar 
el mate en 8TR. 


86. Juegan las blancas 


Las blancas se aprovechan de 
la falta de protección del 
Peón Alfil Rey negro; 


1. CxP! RxC 
2 DxP jaque RIA 
3. CxCl AXA 


Si 3. ...A XC; 4. A(2C) XA, for- 
zando al mate. Pero con la 
jugada del texto parece que 
las blancas se encuentran en 
apuros. 


4. C7RI 


Las negras no tienen defensa 
contra la amenaza D7A mate, 
o D8C mate. 


Abandonan. 


87. Juegan las negras 


El movimiento lógico de las 
negras parece ser l. ..TXT, 
jaque, pero después de 2. 
CxT, las blancas quedan se- 
guras: 


1. AxP 
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Pues si 2. TXT, A6A jaque 
descubierto, forzando el mate. 


2. TXA TXT jaque 
3. DxT T5CR 
Ganando la Dama blanca. 

4. DxT DxD jaque. 


Las blancas abandonan, pues 
caerán sus Peones. 


88. Juegan las negras 


Las negras hacen un buen uso 
de su superioridad de des- 
arrollo; 

| A C6C jaque! 
2. PxC AXA 
Las blancas no tienen buena 
réplica, pues si 3. DIR, TXT 
jaque; 4. DXT, TIAR, y ga- 
nan. 

Si 3. TXT jaque, TXT; 4. 
Dx A(4D), T8A jaque; 5. R2T, 
D8R, ganando. O 4 DxA(4C) 
D8R jaque, y las negras fuer- 


zan el mate, o 4. A5C, T8A 
jaquel; 5. DXT, DXA, y ga- 
nan. 


3. T3A D4R! 
Amenazando ...D4T mate. 

4. A5C TXT! 
5. PXT Dx PC. 


Las blancas abandonan, pues 
si 6. PXA, D6T mate. 


89. Juegan las blancas 
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El modo como las blancas 
aprovechan su dominio abru- 
mador sobre la columna de 
Dama, es muy notable: 


1. C5Al 


D3R 


Si 1. ..PxC; 2. D5C jaque, 
RIT; 3. CXC, y ganan. 


2. D6T! C4T 


Si 2. ..PxC; 3. CxC jaque, 
es decisivo. 


3. CXP Abandonan. 
Pues si 3. ..D3AR; 4. CxT, 
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TxC, 5. T6D, DIT; 6, C7R 
jaque, TXC, 7. T8D jaque, y 
mate a la Jugada siguiente, 


90. Juegan las negras 


Las negras pueden poner en 
práctica un tema conocido («el 
mate de la coz»), si proceden 
con un poco de tiento: 


¡A D5D jaque 
2. RIT ee 
No se puede jugar 2. RIA, 
por D7A mate. 


Z ia C7A jaque 
3. RIC CxT jaque desc. 
Pero no 3. 


..C6T doble JE 
que, pues después 4. RIT, las 
negras no pueden jugar, 4. 
D8C, por estar su Dama cla- 
vada, y deben retroceder a la 
línea principal con 4. ...C7A 
jaque. 


4. RIT C7A jaque 
5. RIC C6T jaque doble 
6. RIT D8C jaque! 
7. TXD C7A mate. 


91. Juegan las negras 


hh 


Si las negras quieren ganar rá- 
deb 


pidamente, en devolver la 
calidad: 

La TxCl 
2. PXT T7A jaque 
3. RIT T8A jaque 
4. R2T DxP. 


Las blancas abandonan por en- 
contrarse indefensas ante 
mate. 


92. Juegan las negras 
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El secreto del triunfo de las 
negras es la apertura de la 
gran diagonal para su Alfil en 
«fianchetto»: 


Les C6C jaque! 
2. PxC D6T jaque 
3. RIC AXA jaque. 


Las blancas abandonan, pues 
contra cualquier jugada las ne- 
gras replicarán: 


4. ..DXP(7C) mate. 


93. Juegan las blancas 
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La apertura de la columna de 
Torre de Rey, es el camino 
para la victoria de las blan- 
cas: 


1. TXP jaque! RxT 
2. D5T jaque RIC 
3. A6T C2R 


Las blancas amenazan 4. D5C 
y 5. D7C mate. Si 3. ...P3A; 
4. T3C jaque, forzando al 
mate. 


4. P6R! Abandonan. 


Las negras no tienen auena 
jugada, pues si 4. ..PXP; 
3C jaque, conduce al aie 


94. Juegan las negras 


El Rey blanco parece estar 
muy protegido y, en efecto, 
lo está demasiado: 

| eee DxT jaque! 
Primer punto: si 2. TXD, C7A 
mate. 

2. RXD 
3. RIT 


C7R jaque 
C7A mate. 


95. Juegan las blancas 


rarat a 
A A 


Las fuerzas blancas están co- 
locadas de un modo tan agre- 
sivo, y las negras están tan 
atadas, que un sacrificio para 
el triunfo es aconsejable: 


1. TXCI! RxT 
2. D5T jaque RIC 
3. AXP ee 


Una primera amenaza, 4. TIT 
con vistas a 5. D8T mate. 


Se. P3A 
4 A6T D2A 
5. D4C jaque Abandonan. 


Pues las negras están inde- 
fensas, ya que si 5. ..RIT; 6. 
TIT jaque, etcétera. 


96. Juegan las negras 
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Las negras están en condicio- 
nes de explotar la situación 
precaria en que se encuentra 
el Rey blanco: 


| ee C7A jaque 


2. R2T Dx PT jaquel! 
3. PxD C5C jaque doble 
4. RIT T7T mate. 


97. OUT las blancas 


La situación de las blancas 
parece muy fuerte, pero, no 
obstante, la manera de decidir 
el juego es sorprendente. Tén- 
gase en cuenta que la Dama 
está, aparentemente, fuera de 
la escena de la acción y aca- 
ba siendo una activa partici- 
pante: 


1. TXPI A3D 


Desesperación. El caso es que, 
después de 1. ...T xP, las blan- 
cas fuerzan el mate con 2. 
Dx PCR jaque, etcétera. 


2. TxT jaque 
3. TXT jaque Abandonan. 


Pues después de 3. ..AXT 
(forzado); 4. DXPCR jaque, y 
las negras sufren una ruinosa 
pérdida de material. 


TxT 


98. Juegan las blancas 


En lo que se refiere a la pro- 
tección de su Rey, las piezas 
negras están muy mal colo- 
cadas. Por otra parte, las pie- 
zas blancas están muy bien 
situadas para sus oropósitos de 
asalto: 


1. AXP jaque RIT 
2. C6C jaque! PxC 
3. D3T mate. 


99. a las blancas 


El sacrificio de las blancas 
contra la posición debilitada 
de las negras es lógico, pero 
no sorprendente. El caso es 
que el Rey negro tiene poca 
ayuda de sus piezas, con lo 
cual las blancas tienen tiempo 
de colocar la Torre de Dama 
en la ofensiva: 


1. CxP!! TxC 
Si 1. ..RxXC; 2. D4C jaque, 


R2A; 3. D5T jaque, T3C; 4. 
C4T, y ganan. 


2. DST D2D 


Contra 3. C4T, las negras jue- 
gan 3. ..D5C, 


3. AXCI AXA 
4, T3A! Abandonan. 
Las negras estén completa- 


mente sin defensa contra la 
próxima jugada: 5. T3CR! 


100. Juegan las blancas 


Las blancas hacen un uso ra- 


ical de su Torre sobre la 
séptima fila: 

1. TXPT jaque! RxT 
2. D5T jaque RIC 
3. D7A jaque RIT 


4. DxPC mate. 


101. Juegan las negras 


Las negras penetran dentro de 
la posición debilitada del Rey 
blanco: 


l. CxPAI 


Si 2. TxC, TxT; 3. RxT, 
D7T y 4. ..TJAR jaque. 


2. D3C C5T jaque 
3. DxC TXT 
4. RxT D7TI 
5. AID TIAR jaque 
6. RIR P4CR! 


Las blancas abandonan, pues 
si 7. DXPC, D7A mate. 


102. — las negras 


1... TXAll 
Para evitar más tarde la ju- 
gada 4. A5A 

2. PXT C6A!! 
Preparando su movimiento 
próximo 

3. PXC ASR 
Una clavada asesina. 

4. R3T DxC jaquel 
5. DxD TXD jaque 
6. R2C T6C jaque doble 
7. R2T T7C jaque doble 
8. RIT T7T jaque doble 
9. RIC TST mate. 


¡Una orgía de jaques dobles! 
103. Juegan las blancas 


OS 
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Las blancas abren las líneas 
para una escabechina: 


1. TxCI PxT 
2. RIT! P4A 
3. PxP a. p. A2A 


Si 3. ..R2A; 4. DxPT jaque, 
ganando. 

4, TICR jaque RIT 
5. DxPT jaque! Abandonan. 
Si 5. ..AXD; 6. P7A jaque 
descubierto, P4R; 7. AXPR 
mate. 


104. Juegan las blancas 


Un pacífico movimiento redu- 
ce a las negras a la pasividad: 


1. D5D! Abandonan. 


Las blancas amenazan 2. D8G 
mate, o 2. T8C mate. 


Si ..D1A; 2. D6RI, y las ne- 
gras no pueden parar la ame- 
naza de 3. T8C jaquel, DXT; 
4. D6A jaque, y mate en la 
próxima jugada. 

Si 1. ..DID; 2. D7A, DIAR); 
3. rad jaquel, DXT; 4. D6A 
jaque, y sigue el mate. 


105. Juegan las blancas Las negras tienen acorralado 
i al Rey blanco: 


l. ... T7D! 
Amenazan 2. ..D8T mate. 
2. AXT C5D! 


La misma -menaza, y ahora 
las blancas abandonan, pues 
no disponen de jugada para 
evitarla. 


Las blancas tienen a su mer- 
ced al desprotegido enroque 107. Juegan las negras 
negro: 

1. AXPC! RxA 
2. D4C jaque RIT 
O 2. ..R3A; 3. D5C jaque, 
R3R; 4. A5A mate. 

3. DSA Abandonan. 
Si 3. ..C3A; 4. DxC jaque, 
RIC; 5. AXP jaquel, RXA, 
6. T3AR, D2D; 7. PSA, for- 
zando el mate. 

O 3. ..R2C; 4. DXxPT jaque, 
R3A; 5. D4T jaque, R3R; 6 


PSA jaque, RAR; 7. C3A mate. SEMA 


106. Juegan las negras çp] enroque de las blancas está 
Tae? muy debilitado. Las negras mə- 
nejan su Alfil con magnífica 


destreza para explotar esta de- 
bilidad: 


AL 
VAG 


1. A5CI 
2. TIR A6A 
3. TIC D8T jaque 
4. R2D D5D jaque 
5. A3D AlAI 


Pues si 6. D2C, DxCl 
6. DIA D7A jaquel 


7. R3A A5C jaque! 
8. R2C A7D! 
9. DIT D5D jaque 


Si ahora 7. R3T?, A5C mate. 
10. RIC DxC, y ganan. 


108. 


Juegan las blancas 


Con objeto de progresar en su 
ataque, las blancas deben des- 
truir el Alfil guardián: 

1. TXA jaquel! PAxT 


Si 1. ..PTXA, las blancas ga- 
nan de igual forma. Y si 1. 
«RXT; 2. D3C jaque, R3T; 
3. T4A, seguido de T4T mate. 
2. T7A jaquel RxT 
3. DxPT jaque R3R 
O 3. ..RIA; 4. C4A, T(IR)IA; 
5. CxP jaque, RIR; 6. D8C 
mate. 
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4. DxPC jaque R4R 
5. D7C jaque RxP 
No 5. ..R3R; 6. C4A mate. 
6 C6A jaquel PxC 


7. DxD, y ganan. 


109. Juegan las blancas 


Para ganar, las blancas deben 
asaltar la fortaleza real: 


1. P5CI PT xP 
2. PxP CxP 
3. TxCl PxT 
4. CxPC P3CR 
Forzado. 
5. DxP jaque D2C 
6. D6R jaque RIT 
Si 6. ..RIA; 7. DXT, ganando. 
7, T3Cl T8A jaque 
8. R2C T(1A)7A jaque 
9. R3C T8A jaque 


10. R4R T8TR 111. Juegan las negras 
11. D8R jaque  Abandonan. 


E TR 
Las blancas dan mate en dos m M e Wi 
jugades. 4 E 


110. Juegan las negras 


Las negras se disponen a for- 
zar el enroque enemigo: 


Loi C7R jaque 
2. RIT DxCI! 
Si ahora 3. P3A, C6C jaque; 
4. RIC, CxT y ganan. 

3. PXD T4T jaque! 
4, PxT T5T mate. 


La mayor libertad de acción 
de las negras, les permite ga- 
nar la partida: 


La AxP jaque 


Las blancas deben aceptar, 
pues si 2. RIC, P7A jaque; 
3. Rey juega, P5D jaque des- 
cubierto, ganando la Dama. 
2. RXA D3D jaque 
Si 3. R4C, AlA jaque, con- 
duce al mate. 

3. R2A D7T jaque 
4. RIR D6C jaque 
5. R2D D7A jaque. 


112. Juegan las negras 


Las blancas abandonan, pues 
si 6. R3D, viene la jugada de- 
cisiva A3T jaque. 


Las negras tienen un ataque 
ganador, a pesar de la ausen- 
cia de las Damas: 

1. ... C7R jaque 
2. RIT R2Ri! 
Y las blancas no tienen de- 
fensa contra la amenaza_ 3. 
wT XP jaquel; 4. RXT, TIT 
jaque, seguido de mate. 
(Divertida es la jugada 3. P3T, 
TxP mate.) 


113. Juegan las blancas 
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Las blancas disponen sus pie- 
Zas para el ataque: 


1. CSA! D4A jaque 


Si 1. ..PxC; 2. D3C jaque 
3. D7C mate. 


2. A3R DIA 
3. D4C C(6C)4A 
Si 3. ..P4CR; 2. AXPl, ga- 
nando. 

4. DxP jaque RIT 
5. T3A Abandonan. 
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114. Juegan las blancas 


Las blancas especulan con la 
escasa protección del Peón de 
Alfil Rey: 

1. AXP jaque! RxA 


Si las negras no aceptan el 
Alfil, continuarán las blancas 
2. AXT, ganando material. 


2. C6R RxC 
3. D5D jaque R3A 
4. D5AR mate. 


115. Juegan las blancas 
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Las blancas se dan cuenta de 
la debilidad de la posición 
(aparentemente sólida) de las 
negras: 

1 AxP!! T2A 
Si 1. ..AXA; 2. CxPRI!, 
PxC; 3. D6T jaque, forzando 


al mate. O 2. ..D3A; 3. TXA 
jaque!, ganando. 


2 T8C jaque R2T 
3 AXA TxA 
4. D4T! T3T 
5. D2T TIA 
6. D2CR! Abandonan. 


La amenaza es 7. T8T jaque, 
RxT; 8. D8C mate. 


Si 6. ...D2AR: 7. CxPD, 
TxC; 8. D3T jaque, T3T; 9. 
T8T jaquel, forzando el mate. 


116. Juegan las blancas 


El movimiento de las blancas 
es decisivo: . 


1. AXC! 


Sı ahora 1. ...PXA; 2. Cx PAR 
jaque, ganando la Dama negra. 
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¡A AxC 
2. C7R jaquel RIT 
3. AXPC jaque RxA 
4. D5C jaque RIT 


5. D6A mate. 


117. Juegan las negras 


Las negras ceden su ventaja 
material para explotar la po- 
sición vulnerable de la Dama 
blanca y la precaria situación 
del enroque: 


| er A6TRI 
Atacando la Dama blanca. 
2. DXT A4AD jaque 


Si ahora 3. T(4R)4D, AXT ja- 
que, y las blancas no pueden 
capturar la Torre, por lo que 
reciben el mate después de 
4. RIT, AXP jaquel, etcétera. 


3. RIT AXP jaquel 
4. RXA D5C ¡aque 
5. RIA D6A jaque 
6. RIR D7A mate. 


118. Juegan las blancas 


Cuatro piezas blancas atacan 
el enroque negro, debilitado 
a causa del avance del Peón 
de Torre Rey. El ataque de las 
blancas es inmediato y deci- 
sivo: 


1. C6A jaque! Abandonan. 


Pues si 1. ..PX C; 2. D6C ja- 
que, RIT; 3. A(SC)x PA mate. 


119. Juegan las negras 


Los Peones de las blancas no 
protegen al Rey, que ahora es 
presa fácil de las negras: 
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l DICD 


Amenazando ..T8C mate y 
dejando a las blancas sólo un 
movimiento, pues si 2. DIA, 
A3T, ganando, y si 2. D2A, 
AST! 


2. TID AST 
3. TIR D2T 


Las blancas abandonan, por no 
poder hacer frente a la ame- 
naza ..AXC, 


120. Juegan las blancas 
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La falta de protección del Al- 
fil de Rey negro, serå fatal: 


1. AXP jaquel RxA 


Sil. ..CXA; 2. AXA, ganan- 
do un Peén. 


2. AXC AXA 
3. D5T jaque RIC 
4. DxP jaque Abandonan. 


Si 4. ..RIT; 5. T3D, es deci- 
sivo. 


121. Juegan las blancas 
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Entregando la calidad, las blan- 
cas pueden forzar la posición 
adversaria: 

1. TxCl 

Si ahora 1. ..CXT; 2. AxG, 
PxA; 3. TXP, T2CR; 4. TST 
jaque, ganando. 


Le ses PxT 
2. AXP jaque R2R 
3. D7C jaque RIR 
4. DXC jaque R2D 
5. D7T jaque! D2R 
6. ABAI DxD 
7. TXD jaque RIR 
8. TXT Abandonan. 


122. Juegan las negras 


Las negras ganan una pieza o 
fuerzan el mate: 


| een AxC 
Las blancas no pueden reaccio- 
nar. 

2. PXA D5TH 
Amenazando DXPT mate. 

3. PxD T3C jaque. 


Y mate en la jugada siguiente. 


128; ee las plantas 


Las blancas deben atacar an- 
tes que las negras consoliden 
su posición con ...C(2A)1R: 


1. TxP!! RxT 
2. TICR jaque R2T 
Si 2. ..RIT; 3. CXC, AxC; 


4. CAR AXA; 5. DXA jaque, 


P3A; 6. CXPAR jaque, y ga- 
nan. 

3. CXC jaque AxC 
4. A4R jaque RIT 
5. D5T A2C 
6. TXAI Abandonan. 


Si 6. ..RXT; 7. C5D jaque des- 
cubierto, P3A; 8. D6C jaque, 
y 9. D7T mate. 


124. Juegan las blancas 


Gracias al poderoso Alfil de 
Dama, las blancas son capaces 
de forzar un elegante mate: 


1. D7A jaque TxD 
2. PXT mate. 


125. Juegan las negras 


E 
M 


ll 
MER 


Las negras ganan con una ra- 
pidez sorprendente: 


L .. TXPTIU 
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2. RxT T3A 


Las blancas abandonan, pues 
si 4. DIA, T3TR jaque; 5. 
D3T, TxD jaque; 6. RxXT, 
D4T mate. 


O 4. D2D, T3TR jaque; 5. 


RIC, DxPC jaque; 6. RIA 
T8T mate. 


126. Juegan las blancas 


Las blancas disponen de ura 
asombrosa ruptura en una si- 
tuación, al parecer, plácida: 
1. TXP jaquel! RxT 
Si 1. ..RIT; 2. T7TR jaque, 
RIC; 3. P7CI, T4C; 4. PXT= 
D jaque, RXD; 5. C6R jaquel, 
AXC; 6. D8C jaque, forzan- 
do el mate. 

2. C5T jaque! TxG 
Si 2. ..R1C; 3. D7A!, ganando. 
3. D7A jaque R3A 


4. D6D jaque Abandonan. 


Las blancas fuerzan el mate en 
tres jugadas. 


127. Juegan las blancas 


lá, ADE a 
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Las blancas inician un bonito 


final con un brillante movi- 
miento de Torre: 


1 T8TH 


La Torre no se puede tomar, 
pues si 1. ..TXT?; 2. CXPR 
jaque, kanando la Dama, y si 
1. ..T2R; 2 D3AI, C2D, 3. 
D7A jaquel, TXD; 4. CXPR 
mate! 


de D3A 
2. D3AI A2R 
Si el Caballo se mueve, 3. 
D7A jaque, ganando. 

3 T7T! ia 
Amenazando 4. TXA jaque 
o 4. DXC jaque. 

doc CxGC 
4. D7A jaque Abandonan. 


Pues si 4. ..R3T; 5. DXP ja- 
que, RXC; 6. D4T mate. 
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128. Juegan las negras 


Las negras se disponen a dar 
mate: 


be Ss D6C! 
Si ahora 2. A4C, TXA; 3. 
PxT, P6A, y sigue el mate. 

2. AxT P6AI 


Las negras dan mate a la juga- 
da siguiente. Los Peones blan- 
cos est4n clavados. 


129. Juegan las negras 


La potente situación atacante 
de las negras queda aumenta- 


da por el hecho de que la 


Dama blanca está desplazada: 
ss A3R! 


Amenazando ...AX PT. Si aho- 
ra 2. D6A, T6A; 3. DPR, 
A4D; 4. D4TD, DxP jaquel; 
5. RXD, T6C jaque doble; 6. 
R2T, T7C jaque doble; 7. RIT, 
T7T jaque doble; 8. R1C, T8T 
mate. 


2. RIT Ax PTI 
3. PXA T6A 
4. C3C P5T 
5. A6A Be 
Desesperación. 

5. ue DxA 
6. Cx PR TX PT jaque. 


Las blancas abandonan, pues 
si 7. RIC, ATT, sanando la 
Dama blanca, y si 7. R2C, 
D6A jaque, forzando el mate. 


130. Juegan las blancas 
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Las blancas comienzan un ata- 
que que, con ayuda de su 
BOAR, conducirá al mate: 
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1. D6T TICR 
Forzado. 
2. T8D! T(SR)IR 
Si 2. ..TXT, 3. D7C mate. 
3. TXT. 


Las negras no pueden parar el 
mate. 


131. o las blancas 


7 HE 


Las blancas pueden trasladar 
su Torre de 3 para atacar 
de un modo aplastante el en- 
roque enemigo: 


1. AXP jaquel 
2. C5C jaque 


RxA 
RIC 


Si 1. ..R3C; 2. T3CR, es deci- 
sivo. 
3. T3TR ae 


Amenazando 4. T8T jaquel, 
RxT; 5. D4T jaque, RIC; 6. 
D7T jaque. RIA; 7. D8T mate. 
s E DIR 


4. D4T RIA 


5. C7T jaque RIC 
6. C6A jaque!  Abandonan. 
Las negras deberían jugar 6. 
..RIA, perdiendo su Dama. 


132. Juegan las blancas 


Am a a pm 


Gas a aa a d. 


Las blancas ganan por la pre- 
sión que ejercen sobre la ca- 
silla 7CR: 


1. D6T RIA 


Si tratan de enfrentarse con la 
amenaza 2. A6D, por medio 
de 1. ..CXA, ocurrirá lo si- 
guiente: 2. PXC, C5R; 3. P6R, 
o 3. P6A, y ganan. 


2. C6C jaque! PxC 
3. D8T jaque CIC 
4. A6D DID 


Si 4. ..C3A, o 4. ..PxP, o 
4. ...TXP, las blancas ganarán 
con 5. TXP. 


Si 4. ..T3A; 5. TXP, TXT; 
6. PXT!, CD3A; 7. TIR, C5R; 
8. AXC, PXA; 9. TIAR jaque, 
ganando. 


5. TxP CD3A 
6. TXCI TxT 
7. TxXP Abandonan. 


Las blancas fuerzan el mate, 


133. Juegan las blancas 


Las blancas pueden sacrificar 
su Dama, mientras la Dama 
negra permanece como pasiva 
espectadora: 

1. DXPT jaquell 
2. C6C jaque 

3. A5D mate. 


CxD 
RIC 


134. Juegan las blancas 


Las blancas atacan la casilla 136. Juegan las blancas 
7CR, por la diagonal y por la 
columna abierta: 

1. C6A jaquel! PxC 
O 1...CxC; 2. DxC11, PxD; 
3. TICR jaque, RIT; 4. AXP 
mate. 


2. TICR jaque RIT 
3. DXPA jaquel CxD 
4. AXC mate. 


El enorme campo de acción 


135. Juegan las blancas eth a Rar ee e una 


1. D6T Abandonan. 
Si 1. ..PxD; 2. CXP mate. 


Otros movimientos de las ne- 
gras sólo conseguirían retrasar 
el mate én una o dos jugadas. 
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137. Juegan las blancas 


Los Peones de ventaja de las 
negras son puramente decora- 
tivos: 


1. C6C jaque! R2C 
O 1. ..PxC; 2. TXP jaque, 


R2C; 3. TXP jaque, R2T; 4. 
DIAI!, forzando el mate. 


2. DIA! Abandonan. 


Si 2. ..PxA; 3. DXP jaque, 
R2A; 4. DxP jaque, RIR; 5. 
D7R mate. 


Parece increible que la Dama 
el Alfil blancos puedan, en 
a presente posición, participar 
en un ataque al enroque ne- 
gro: 
1 C6A jaquel E 
Si ahora 1. ..RIT; 2. D2Al, 
PCxC (o 2. ..P3C; 3. DxP, 
PxC; 4. D6T jaque, y mate en 
la jugada siguiente); 3. PXP, 
TXP; 4. TXC jaque, DxT; 5. 
D7T mate. 


| is PCxC 
2. PxP se 
Si ahora 2. ..DIR; 3. TXC!, 
DxD; 4 P7A mate, o 3. 
..D XT; 4 D2A, y ganan. 

y E TxP 
3. AXT DxA 
4 D8R jaque AlA 
5 CARI D2R 


6. DxC, y ganan. 


Ganando la calidad, las blan- 
cas se imponen fácilmente. 


138. Juegan las blancas 


UNEN 
a oo 
H HIR 


Las blancas pueden ganar de 
un modo prosaico con I. 
T(5C)3C, pero prefieren hacer- 
lo con mayor brillantez: 
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1. CxP jaque! PxC 
2. T5T jaque RIC 
Si 1. ..PXT; 2. D7CR, mate. 
3. TXP jaque! TXT 
4 DxT jaque R2C 
5. D8T jaque R2A 
6. T7T jaque R3R 
7. DSR mate. 


139. Juegan las blancas 


Las blancas pueden ganar con 
1. P6D, amenazando D6CI, 
pero el método más sencillo 
de ganar es: 

1. D4C P3C 
Si 1. ...A3A; 2. AXPCI, AXA; 
3. P6A, seguido de mate. 

O 1. ..A4C; 2. DXA, P3C; 
3. D6A, y de nuevo sigue el 
mate. 

2. P6D 

Amenazando 3. DxP 
mate la próxima juga 
Bosse PxA 
Si 2. ..P4C; 3. AXPC, ga- 
nando. 

3. PXA 

4. P6A, y ganan. 


da 


TRIR 


La amenaza de D4T, seguida 
de A7C, es demasiado para las 
negras. 


140. Juegan las blancas 


Las blancas han despojado al 
Rey negro de sus baluartes de- 
fensivos, y ahora preparan un 
mate rápidamente: 

R3T 
P4CR 


1. P5T jaque 
2. CXPR jaque desc. 
3. PXP a. p. mate. 


141. Juegan las negras 
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1. eee P4C! 
Si ahora 2. D3T, C5D, gana. 
2. DX PC C5D 
Las blancas se encuentran con 
que si 3. D4T, C7A jaque; 
4. RIC, C7D jaque; 5. TXC, 
C6T jaque doble, y las negras 
fuerzan el mate; por ello, cie- 
rran la diagonal de la Dama 
negra. 

3. D3D 
4. RIC 


C7A jaque 

C5CI 
Las blancas abandonan, pues 
no tienen salvación; por ejem- 
plo: 5. D2R, C7D jaque doble; 
6. RIT, C7A mate. 


142. Juegan las negras 


Las negras emplean una cla- 
vada doble para forzar mate: 


| a C7R jaque 
2. RIT TXA jaque 
3. TXT C6C mate. 


a 


Las blancas abren el enroque 
negro en un ataque devasta- 
dor: 

1. CST jaque! PxC 
2. D3C jaque R3T 
3. T8CR!! on 


Amenazan 4. D4A, y mate a 
la jugada siguiente. 


do P5T 
4 D4A jaque R4T 
5. D4C jaque R3T 
6. P3C!! Abandonan. 
Las blancas amenazan 7. 
D4A jaque, R4T; 8. P4CR 
mate. Si 6. ..PxP; 7. P4TR, 


y las negras no tienen de- 
fensa contra 8. D4A jaque, 
R4T; 9. T5C jaque, R3T; 10. 
T6C jaque doble, R4T; 11. 
D6T mate. 


144. Juegan las negras 


‘Winer 


A 


Y 
A fa 4 
y 


Las negras han sacrificado su 
Dama para organizar un ata- 
que de mate. 


1. eee T7C! 
Si ahora 2. DXA, TXPTH, 


seguido de 3. ..T8T mate. 

2. D3D TXPA jaque 
3 RIC T7C jaque doble 
4. Rey mueve T8C mate. 


145. er las blancas 


Las blancas han acorralado el 
Rey negro; sin embargo. 1. 
T5TD, que parece aplastante, 
se responde con 1. ...D5AR, 
con jaque perpetuo: 

1. TX PT jaque! 
2. T5TD 

Nada pueden jugar las negras 


para evitar el mate en la pró- 
xima jugada. 


DxT 
Abandonan. 


146. Juegan las negras 


El potente ataque de las ne- 
gras está fundado en su mejor 
desarrollo; las blancas tienen 
una Torre y tres Peones, con- 
tra dos piezas menores: 


La TIT! 
2. DxT C2T! 


Las blancas abandonan, por- 


que las negras darán mate con 


un jaque de Dama. 


147. Juegan las negras 


Ee a 
aon E 
fh, 


El ataque de las negras se 
ba.a en que las blancas han 
debiitado su enroque con el 
avənce de los peones del flan- 
co de Dama: 

AxPA! 


PEN 

Si 2. PxD, T8C mate. 
2. DXA TxP 
Las blancas están perdidas 
por la amenaza 3. ...T8C ja- 
que! (aún más fuerte que 3. 
..T5AD); 4. R2D, T7C jaque, 
ganando la Dama. 

3. R2D T7C jaque. 
Y las negras ganan. 


148. Juegan las negras 


ME, 


La Dama blanca está fuera de 
juego, de modo que las negras 
pueden maniobrar en la co- 
lumna abierta de Caballo de 
Rey: 

| TXP jaque! 
2. RxT D7R jaque 
Si 3. R3T, TIC y las amena- 


zas ..D5C mate, O ..D4T mate, 
son decisivas. 


3. RIT T7D!! 


Las blancas abandonan, pues 
si 4. TXT, reciben mate con 
4. eD xT. 


149. Juegan las blancas 


El concentrado ataque de las 
blancas es demasiado para las 
negras: 


1. TxPI RxT 
Si 1. ..CXT: 2, DxP mate. 
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R2T 
P4A 
Abandonan. 


2. TIC jaque 
3. A3D jaque 
4. T6C 


150. Juegan las negras 


Est& claro que las negras ex- 
plotarán la clavada sobre la 
columna Alfil de Rey, pero 
que puedan abrir la gran dia- 
gonal ya no lo es tanto: 


lsa CxPRI 


Pues si 2. CXC, TXT jaque, 
con ventaja de material. 


2. PXC P5D! 


La clave. Si ahora 3. AxP, 
AXC (o ..TXC), las negras 
ganan calidad. 


3. C4R PxA 
Amenazando 4, ...D4D; 5. C3A, 
TxCl; 6. CXD, TXT jaque, 
ganando. 
4. RIC 
5. C3A 


D4D 
D6D! 


6. DxD PxD 
7. T3C P7R 


Las blancas abandonan, pues 
han perdido mucho material. 


151. Juegan las blancas 


La posición expuesta del Rey 
negro da lugar a una serie de 
amenazas encadenadas: 


1. D3CR! 


Amenazando ganar con 2. P6R! 
Si 1. ..T3T; 2. A6D, PXA; 3. 
P6R!, DIA; 4. P7RI, D2A, 5. 
P8R=D jaque, ganando. 


daa CIA 
2. A7RI C3C 
3. A6A jaque RIC 
4. P4T RIA 
5. D3CI TIT 
6. D4C jaque!  Abandonan. 


Si 6. ..RIC; 7. P5T, ganando; 
O 6. ...RIR; 7. D7C, ganando. 


152. Juegan las negras 


A 

Y 

4, E 

panal Y 


a VA 
7 


‘4 PA 


Las negras triunfan, gracias a 
la columna abierta de Torre 
Rey: 


¿E TXPI 
Amenazan ...T8T mate. 

2. RXT TIT jaque 
3. D6T TXD jaque 
4, RIG T8T mate. 


153. Juegan las blancas 


Las piezas negras est4n en un 
lado erróneo del tablero: 


1. C6A jaquell PxC 
2. A6TI 


Amenazan 3. D4C jaque, y 4. 
D7C mate. 


ou P4A 


Sı 2. ...D2D; 3. T4C jaque, ga- 
nando. 


3. T4C jaque! RIT 
4. D3A jaque T4R 
Si 2. ..A4R; 3. A7C jaquel, ga- 
nando. 

5. T8C jaquel RxT 
6. D3CR jaque RIT 
7. D7C mate. 


154. Juegan las blancas 


Las negras han cazado a la 


Dama o la Torre blancas, pero 


las blancas tienen en perspec- 
tiva un ataque decisivo, yra- 
cias a la debilidad del enro- 


que negro por el avance del 
Peón Caballo: 
1 TXPT!U P3AR 


Si ahora 1. ..CXD; 2. T8T 
mate. 


2. D2C C4C 
3. DXxC! Abandonan. 


Si 3. ..PxXD; 4. A6R jaque, 
T2A; 5. T8T mate. 


155. Juegan las blancas 


Un ejemplo clásico de ataque 
sobre la primera fila: 
1. T8D jaque 
2. TXT mate. 


TXT 


156. Juegan las blancas 


Wy 
2 


1779777. 
ZY Y FZ 
A 2 
A j Q 
A 
lf, Fy ZA 
“y 
dy y 
Gy ty 

Y 
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L: blancas aplastan el enro- 4. P5T PxP 


que negro, debilitado por el 5, PxP DSR jaque. 
avance de los Peones: Con dos Peones mas, las ne- 
1. TXPT! PxA gras ganarán con facilidad. 


Si 1. ..TXT; 2. AXP, D2A; 
3. A6A jaquel!, forzando el 
mate. O 1. ..RXT; 2. AXP ja- 158. Juegan las negras 
ae DXA; 3. T6A jaque, ga- 
nando. 


2. TXT Abandonan. 
Si 2. ..RxT; 3. D6T jaque, 


RIC; 3. D7T jaque, RIA; 4 
D8T mate. 


157. Juegan las negras 


Las negras fuerzan el mate 
sacrificando la Dama: 


j PA DxPI 
Amenazando D8T mate. 
2. PXD C6T mate. 


159. Juegan las negras 


La. negras, que ya tienen un 
Peón extra, ganan otro: 


l .. TXPI 


Si 2. TXT, D6T jaque, y mate 

la jugada siguiente. Además, 

las negras amenazan 2. 

jeque: 3. RIC, DxT jaquel; 4, 
xD, T(7TD)7CR mate. 

2. D4A TXT 

3. PXT D2R 


Parece dificil que las negras 
puedan eliminar la clavada que 


tienen sobre el Peón de Torre 


Dama, pero... 
ee PxPI 


Si las blancas se diesen cuen- 
ta del propósito diabólico de 
las negras, podrían limitarse å 
jugar 2. AXC jaque; PXA; 3. 

ID, TXP. O 3. D2A, P6CI 
En este caso, la ventaja mate- 
rial inclinara la partida a favor 
de las negras. 


2. DxT A4A!! 
3. DxT C6C jaquel 
4. PXC D4T mate. 


Una serie encantadora de sa- 
crificios. 


160. Juegan las negras 


= negras sacrifican la Dama: 
DxCl 


Si ahora 2. PXD, AXP mate. 
O 3T, DxPT, seguido de 


mate. 
2. AXC DxPT jaquel! 
3.RxD  PTXA jaque desc. 


4, RIC T8T mate. 


161. Juegan las negras 


Las negras atacan por la gran 
diagonal: 

| ee TXA! 
2 DxT C6R!I 
Si 3. PXC, AXPR jaque; 4. 
RIA, D6A jaque; 5. RIR, D7A 
mate. 


3. DIAR CxD 
4. PXA DxP 
5. RxG D4D 


La ventaja material de las ne- 
gras es decisiva. 


162. Juegan las blancas 


Un brillante sacrificio sirve a 
las blancas para explotar la 
posición vulnerable de las ne- 
gras: 


1. TxPII 


Si ahora 1. PXT? 2. AXP, 
ganando la Dama negra. Si 1. 
.G3A; 2. TXA, DXA; 3. 
TXA, ganando. Si 1. ..A3AR; 
2. TXA, DXA; 3. CAR, y las 
blancas ganarían. 


L CxPI? 
2. CxC TXC jaque 
3. PXT TxP jaque 
4. RIAI TxD 
5. T4CH Abandonan. 


Si 5. ..Dx A; 6. T8A mate. 


163. Juegan las blancas 


Las blancas, ingeniosamente, 
explotan la posición vulnera- 
ble del Rey negros 


1. C6C jaquel 
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Si 1. ..PxC; 2 D6T jaque, 
RIC; 3. D7C mate. 

2. C7R jaquell 

Si ahora 2. ...RIT; 3. D5C! 
(amenazando mate), TICR; 4. 
D6A jaque, T2C; 5. C6C jaque, 
y mate la siguiente jugada. 


7 TxC 
3. D5C jaque R2A 
4. TXT jaque DxT 
5. DXP jaque R2C 
6. DxT CxP 
7. TIAD Abandonan. 


Las blancas ganan fácilmente. 


164. Juegan las blancas 


Las blancas, que han sacrifi- 
cado una pieza para romper e 
enroque negro, terminan con 
un mate rápido: 


1. D8T jaque R2R 


RIC 2. DxP mate. 


165. 2o las blancas 


El control por las blancas de 
la séptima fila, es decisivo: 
1. A4T! Abandonan. 


Pues si las negras parasen la 
amenaza de 2. AXP jaque, ju- 
gando 1. ..CXA (¿qué otra 
cosa?), entonces 2. WR, for- 
zaría el mate. 


166. Juegan las blancas 


Las blancas rompen la, al 


recer, sólida defensa de 
negras en la segunda fila: 


1. A6D! DxA 


2. TXP jaque RIA 


Si 2. ..RIT; 3. DXP jaquel, 
CxD; 4. T8C mate. 


3. TXP jaque desc. 
4. TXT jaque 
5. T7C jaque 
6 DxC Abandonan. 


..D1A; 7. D6C jaque, ga- 


167. Juegan las negras 
ae hs ae 
2 mi 


Smam 


Las negras inician el ataque, 
por medio de ruptura, contra 
el Rey blanco: 


l. P4CD 
2. PxP PxP 
3. C(3T) xP A(3A) x C 
4. CXA D4T 
Si ahora 5. C3A, AXC; 6. 


PxA, TRIC jaque, con mate 
inmediato. O 5. C3T, DXC!; 
6. PXD, TRIC jaque; 7. R2A, 
T7C mate. 

5. P4TD DxP 
Las blancas abandonan, pues 
si 6. C3T, las negras ganan 
on 6. ..AXP, o 6. ...CXPC, 
O 6. ... 


Juegan las blancas 


168. 


Aunque el enroque de las ne- 

gras está protegido por tres 
iezas, las blancas dan un bri- 
lante mate: 

1. CXP jaque! 

2. DxD jaque 

3. A6TD mate. 


AxC 
PxD 


169. Juegan las blancas 


1. DXCH DxD 
2. A6R aes R2C 
Si 2. Pe . T4T, P3A; 4. 
TRIT, P4D; > PC, D4C; 6. 


P4T, DAT; 7. aci DxPT; 8. 
P5R! (amenazando mate en 
dos) PxPC; 9 T8T jaque, 
R2A; 10. T(1T)7T jaque, R3A; 
11. A7D jaque, R4A; 12. T7A 
mate. 


3. A5D jaque P3A 


O 3. ...RIA; 4. A6A, forzando 
el mate. 

4. AxP jaque RIA 
5. T8T jaque R2A 
6. T7T jaque RIA 
7. P3C! D5C 
8. TRIT RID 
9. A4D1 Abandonan. 


Las negras no tienen salvación 
contra 10. AXPC jaque, se- 
guido de mate en dos jugadas. 


170. Juegan las blancas 


Las blancas paran el mate de 
las negras mediante un sacri- 
ficio de Dama: 


El sacrificio de las blancas re- 
portará la ganancia de un Peón 
pasado, que será decisivos 


1. T6T!1 T8D jaque 


Si 1 ..PxT, 2. AXP jaque, 
ganando la Dama y prosi- 
guiendo el ataque de mate. 

2. CIR TXC jaque 
3. DxT AXA 


Si 3. ..TXA; 4. TXT, PXxT; 
5. T8R, ganando la Dama. 


4, TXA TXT 
5. DxT PxT 
6. DXPA jaque D2C 
7. D8R jaque DIC 
8. D4R jaque D2C 
9. P6A! D2AD 
10. D8R jaque DIG 
11. D7D! D8C jaque 
Es inevitable P7A, 

12. R2T C4A 
13. P7A Abandonan. 


La amenaza de coronar Dama 
es decisiva. 


171. Juegan las blancas 


EN AER 
YA KA 


A A 
MAM B 


Y 
aa 


Las blancas explotan la situa- 
ción precaria de las fuerzas 
negras: 
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1. AXPT! 


Amenazando 2. CXA, TXC; 
3. DXP mate. 


lL. P4AR? 
Si 1...PXA; 2. C6A, ganando. 
2. PxP, al paso! PXA 
3. P7A! AXxPAR 
Forzado (las blancas amenaza- 
ban D8C mate). 

4. CXA TxC 
Si 4. ..D3D; 5. DxD, PxD; 
6. C7D, y las blancas ganan 
cémodamente el final. 


5. T6A! D3D 
Forzado. 

6. TxD PxT 
7. D4A R2C 
8. TIAR Abandonan. 


La ventaja de material de las- 
blancas es abrumadora. 


172. Juegan las negras 


Las negras dominan la g an 
diagonal blanca y presionan 
sobre el débil enroque adver- 
sario: 


| aoe TXCI 
2. DxT CxPR 


Amenazando ..C6C mate, o 
..C7A mate. 


3. D2C 


Para cerrar la diagonal, pero 
no sirve por: 


3. 


C7A mate. 


173. Juegan las negras 


Y 
le 
lm E 


= 
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Las negras necesitan jugar 
.„D4D, con doble amenaza de 
mate. Pero las blancas tienen 
una defensa con A3A, lo cual 
explica el sutil primer movi- 
miento de las negras: 


le ás. T5TI 
Si 2. TXT, D4D, ganando (3. 
A4C jaque, TXA etcétera). 

2. A3A AICI 


Abriendo la columna de Dama 
de modo que si 3. D6C, A2Alr 
4.D7T, TXT; 5. AXA, DXA 
jaque; 6. TXD, T8D jaque; 7. 
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TIR, TXT jaque, 8. R2C, T7A 
mate. 


3. DXPA DxD 


Las blancas abandonan, pues 
después de 4. AXD, TXT 
perdiendo una Torre. 


, 


174. Juegan las blancas 


Un clásico ejemplo de asalto 

a una posición enrocada y de- 

bilitada: 

1. CxPCH ae 

Otro modo para ganar es 1. 

C5C jaquel, PXC; 2. CxP, 

panes por 3. CXT jaque do- 
e. 

| A RxC 

2. AST jaquell RXA 

Si 2. ..R2T; 3. C6A jaque do- 

ble, RIT; 4. D7T mate. O 2. 

.-R4A; 3. C3C jaque doble, 

R3A; 4. D6C mate. 

3. C3C jaque 

4. DAR jaque 

5. DXT mate. 


Rey mueve 
TSA 


175. Juegan las blancas El enroque negro está en si- 
tuación precaria; con sacrificio 
de Dama, las blancas consi- 
guen un ataque mortal: 


1. DXC jaque! TxD 
2. TXT jaque T2A 
Si 2. ..RIC; 3. A4A jaque, 


T2A; 4. T8R jaque, R2C; 5 
C6R mate. 


3. C6R jaque RIC 
4. T8R jaque TIA 
5. TXT mate. 

Las blancas ganan de un modo 

inesperado: 

1. CxC(7D)M TxC 

Si 1. ..CxC,; 2. AXA, ga- 

nao: om ie 177. Juegan las blancas 

2 CxCI AxC > 


Si 2. ..PxC; 3. AXPA jaquel, 
AXA; 4. DAR, seguido de 5. 
DxPT mate. 


3. D4R! P3C 
Forzado. 
4. AXA jaque, y ganan. 


176. Juegan las blancas 


A causa de la falta total de 
peones que le protejan, el Rey 
negro está en peligro; explo- 
tando esta circunstancia, las 
blancas obtienen un brillante 
triunfo; 


l. A8AN TxA 
2. T8T jaque! RxT 
3. DxTI(8A) jaque TIC 


4. D6A jaquel T2C 
5. D4T jaque RIC 
6. D8R jaque DID 


7. DxD mate. 


A a e e mi 


1. DxPI 
2. D8T jaque 


Si 2. ..R2D; 3. DXP jaque, 
y mate la jugada siguiente. 

3. A5T jaque C3C 
4. TXP jaquel PxT 
5. DXP jaque RIC 
6. DXC jaque RIT 


7. D6A jaquel R2T 
8. A6C jaque Abandonan. 
Si 8. ...R3T; 9. A5A jaque des- 


cubierto, R4T; 10. D6C jaque, 
R5T; 11. D4C mate. 
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179. Juegan las negras 


E 


f 


Aunque las negras están en in- 
ferioridad material, consiguen 
forzar mate: 

yA T8A jaque 
Las negras también podian co- 
menzar dando jaque con la 
otra Torre. 


2. R2T T(1D)8D 
3 D8A jaque R2T 
4. A4AR T8T jaque 
5 R3C T6T jaquel 
6. PXT T8CR jaque 
7. R2T T8T jaque 
8. R3C TXP mate. 


180. Juegan las blancas 


8 Wma 


Y 
pa 


Las blancas actúan impetuosa- 
mente sobre el objetivo seña- 
lado: 

1. AXP! PxA 
2. DxP jaque! A2C 
Si 2. ..RIA; 3. C5CRI, y las 
negras pueden elegir entre 3. 
..A XC; 4. T8T jaque, R2R; 5. 
T7T jaquel!, RIA; 6. D7A mate, 
y 3. ..R2R; 4. T7T jaque, R3D; 
5. C7A jaque, ganando Dama. 
3. C5CR D3A 
4. T8T jaque RxT 
5. D7T mate. 


181. Juegan las blancas 
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Las blancas intentan abrir el 
enroque negro, aprovechándo- 
se del mal emplazamiento de 
las piezas enemigas: 


1. P6Al 


Es difícil responder a este mo- 
vimiento. Si 1. ..TIAR; 2. 
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D3D jaque, RIC; 3. CxP. ja- 
quel, ganando, o 2. ..P3CR» 
3. P6R, y los Peones pasados 
de las blancas son decisivos. 
Y si 1. ..CXP; 2. CXC, TXC; 
P7A, y el Peón pasado corona 
Dama. 


Además, las blancas amenazan 
2. PXP, RXP; 3. AXP jaque, 
ganando. 


1 eee 
2. C5C jaque! 


Pues la jugada D7A (con o sin 
jaque) es mortal. 


PxP 
Abandonan. 


182. Juegan las blancas 


¿Aya E 
ls i 


AK 


Ba 


Bl Peón de las blancas situado 
en la casilla 6CD, atrapa al 
Rey negro: 

1. TXC jaque! RxT 
2. DxT jaque! Abandonan. 


Pues si 2. ...PXD; 3. T8A ja- 
que, forzando el mate. 


183. Juegan las blancas 


a 


Las blancas explotan de un 
modo vigoroso la posición en- 
rocada y débil de las negras. 


1. C5A! AXA 
Si 1. ..AIT?; 2. C6T mate. Si 
1. ..PxC?; 2. D3C mate. 

2. PXA 

Atacando la Dama negra. 

2i ass DID 
3. C7R jaque Abandonan. 


Las blancas ganan con facili- 
dad. tras ganar la calidad. 


184. lada las blancas 


TEE 


sada 


Con sus Torres dobladas en la 
columna semiabierta de Caba- 
llo Dama, las blancas tienen 
posición victoriosa: 


1. A6CH PxA 


Si 1. ..P3TD, 2. AST, y las 
negras quedan sin defensa 
ante 3. C6C jaque. 


2. CXPC jaque RID 
3. CxT CxC 
4.TxP C3D 
5. D6T! RIR 


Si 5. ...CXxT:; 6. D8T jaque, de- 
cide inmediatamente. 

6. T7TI A2C 
7. D6A C2A 
Deteniendo la amenaza T8C, 


pero la réplica de las blancas 
es concluyente. 


8. T(1C)7C Abandonan. 


185. estes las negras 


laa 


NN 


Las negras realizan una corta, 
pero eficaz labor ante la posi- 
ción expuesta de las blancas: 
j pae TxCl 
2. PXT D3T jaque 
Si ahora 3. R2C, D7T jaque; 
4. R3A (o 4. RIA, TIAR ja- 
que, etc.), D6C jaque; 5. RAR, 
D5A mate. 
3. RIC 

4. R2C 


Con fácil triunfo. 


ASD jaquel 
TxD jaque. 


186. Juegan las blancas 


M 
£7 


E ES 
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Hay algo «mágico» en la ma- 
nera cémo las blancas coronan 
Dama: 


1. TxP! TxT 
2. D8D jaque DIAR 
3. AXT jaque RxA 
4. P6R jaquel RIC 
Forzado. 

5. P7R Abandonan. 


187. Juegan las negras 


gy 


man 


L 4 D6T! 
2. DxT jaque AlA 
Abandonan. 

Las blancas carecen de de- 
fensa. 


188. Juegan las negras 
HY Yo 190 
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El Alfil de las negras jue a 
un papel principal sobre 
gran diagonal: 


l TXP jaquel! 
2. RxT D4C jaque 
3. RIT C4RI 
Amenazando 4. ..CXC; 5, 


TxC, D6C, y ganan. 


La réplica de las blancas hace 
posible llevar la Torre Dama 
a la defensa, con esta varian- 
te: 4. AIR, D4T; 5. R2C, TIR, 


seguido de ...T3R, o ...C XC. 
4. D2R D6C 
5. D2C CxCl 


O 6. ..DXD jaque; 

RxD, CXA jaque descu- 
a Si 7. DxD. PxD, las 
blancas eee elegir entre 8. 
A3A?, C5D jaque descubierto; 
9 RIC, won mate, y 8. TxC, 
AXT jaque, con fácil victoria 
para las negras. 


6 A3A C5D! 
7. DxA DxPT jaque 
8. RIC C7R jaque 
9. R2A D6R jaque. 


Y las negras dan mate en dos 
jugadas. 


189. Juegan las blancas 


Las blancas han sacrificado su 
pene por un jaque doble mor- 
tal: 

1. C7R jaque doble 
2, CxP6C mate. 


RIT 
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190. 


tira las blancas 


El primer movimiento de las 
blancas amenaza DxP mate: 
1. C6C! A3A 
Si 1. ..P3AR; 2. CXA jaque. 
ganando material. 

RIT 


C7R jaque! 
A D Abandonan. 


XA! 
Si 3. ..PxD; 4. AXP mate. 


191. Juegan las negras 


A causa del avance de los 
fil Rey, 


Peones Torre Rey y 
las blancas han abierto las 
puertas al enemigo: 

TXPT jaquel 
DXPT mate. 


Lh. css 
2. PXT 


192. Juegan las blancas 


ARDE 


Las blancas realizan un ata- 
que contra el ya precario en- 
roque de las negras: 


1. AXP jaquel RxA 
2. D3T jaque RIC 
3. T4C Abandonan. 


Pues si 3. ..P3A; 4. P6C, con- 
duce al mate. Tras otro mo- 
vimiento, 4. T4T, con rápida 
decisión. 


193. Juegan las negras 


Las amenazadoras piezas ne- 
gras cooperan de un modo 
eficaz: 


1. T4T paa 
2. RIC 

Si 2. T4T, TXT jaque; 3. DxT, 
DxPCD mate. 

Zosis C7D jaque. 
Las negras ganan la Dama. 


194. 


Juegan las blancas 


Ataque mortífero sobre la co- 
lumna abierta de Caballo Rey: 


1. TxCl PxT 
2. AXP DID 
3. C5D CIR 
4. D3C P3A 
Si 4. ..P3CR; 5. D5R, ganan- 
do, y si 4. wA3A; 5. CXA 
jaque, ganando. 

5. A4A T2A 


Si 5. ..RIT; 6. C4Al, DXA; 
7. C6C jaquel, PXC; 8. D4T 
mate. 

6. C4A A3D 
7. AXT jaque RxA 
8. D3C jaque R2R 


9. AXP jaque! Abandonan. 
Si 9. ..CxA: 10. TXP, forzan- 
do el mate. Si 9. ..PXA; 10. 
D6R jaque, RIA; 11. T8C male: 
Si 9. ..RXA; 10. D6R mate. 


195. Juegan las negras 


Con su Rey expuesto y su 
Dama desplazada, las blancas 
no tienen salvación: 

1... DxXPT jaque 
Si 2. RIA, las negras dan mate 
en una jugada. 
2. RXC D6T mate. 


196. Juegan las negras 


Las blancas son vulnerables 
en su primera fila porque su 
Caballo no ha sido desarro- 
llado: 


Li DxT jaque 
2. RXD T8A jaque 
3. AIA TXA mate. 


197. Juegan las negras 


Las negras, sin la Dama, han 
forzado el mate: 


es ASR jaque desc. 
2. C2C TXC jaque 
3. RIT T8C jaque de le 
4. Rx TIC jaque 
5. A4C TXA mate. 


198. Juegan las negras 


Por medio de un sorprenden- 
gras ponen de relieve la de- 
te sacrificio de calidad, ‘las ne- 
bilidad del enroque blanco: 

| eee TxC! 
2. CxT C6A 
Si ahora 3. DIR, CXPR jaque; 
4. R2C, D5R jaque, y las fuer- 
zas negras dan mate como en 
la línea principal. 

3. D3C CxP jaque 
Forzando la réplica de las 
blancas. (Si 4. RIT, D5R jaque, 
conduce al mate.) 

4, R2C T6A. 
Las blancas abandonan, pues 
si 5. D2T, D5R jaque; 6. R3T, 
P5C jaque; 7. R4T, A2R jaque; 
8. R5T, D3C mate. 

Y si 5. DXP jaquel?, RxD; 6. 
A4D jaque descubierto. C5A 
jaquel, aplastando a las blan- 
cas. 


199. Juegan las blancas 


Las blancas hacen un buen 


uso del principio de ataque 
descubierto: 
1. CxPAI, y ganan. 


Las blancas ganarán la cali- 
dad con 2. CXT, pues las ne- 
gras no pueden jugar oe. si 
XC?, por 3. AXP jaque, ga- 
nando la Dama blanca. 


200. Juegan las negras 


Las blancas han abierto las 
puertas al enemigo: 


| ae D8A jaquel 
2. AIG D6A jaquel! 
3. AXD AXA mate. 


201. Juegan las blancas 


e CHOY 
É YY 
GLEE: 


Nótese que sería una equivo- 
cación para las blancas jugar 
1. C4C?? (esperando la répli- 


ca 1. ...TXD??; 2. C6T mate), 
por 1. ..DXP jaquell: 

1. C7ANM P4R 
No 1. ..TXD; 2. C6T mate; 
ni 1. ..TXC; 2. T8D jaque, 
T11A; 3. D6A!, forzando el 
mate. 

2. C6T jaque RIT 
Si 2. ..R2C, 3. D7R jaque, 
ganando. 

3. T8D R2C 
4. TXT RxT 
5. D6A RIR 
6. C8C Abandonan. 


Las negras no pueden parar 
el mate. 


202. Juegan las negras 


CxP! 


Si ahora 2. D2AR, AXC; 3. 
DxA, CXA; 4. TXC, AGT, 
con un ataque triunfal. 


2. PXC DxPC jaque 
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Forzando la réplica de las 
blancas, pues si 3. RIT, P4AD, 
ganando, y con 3. D2CR, AXC 
jaque, ganando. 


3. A2C A6T 
Amenazando ganar con ..A xC 
jaque, o ...D7T jaque. 

4. T2R D7T jaque 
5. RIA DsT jaque. 
Seguido de ..DxA jaque, y 
ganan. 


203. Juegan las negras 


Si el Peón de Torre Rey es- 


tuviese en la casilla 2TR, el 
Rey blanco estaría a salvo, 


pero pequeño movimiento 
de este Peón lo estropea todo: 
Ls AxPTI 
Amenazando ganar con 2. .. 
TSR, seguido de 3. ...DSC. 
2. PXA T(IR) XA 
3. PXT DxP 
4. T2A D6C jaque. 


Las blancas abandonan, pues 
el mate es inevitable. 


204. Juegan las negras 


=> 


Las negras realizan, para ga- 
nar, un jaque doble; 


I TxCl 
2. AXT DXA jaquell 
3. RxD  CXPD jaque doble 
4, R4C AlA jaque 
5. R4T C6A mate. 


205. Juegan las blancas 


El Peón Alfil del Rey de las 
lancas es un valioso comple- 
mento para su ataque en la 
columna semiabie ta de Torre 
Rey: 


1. DxP jaque! DxD 
2. TXD jaque RXT 
3. TIT 


Las blancas fuerzan el mate 
en dos jugadas. 


206. Juegan las blancas 


mL, 


mM Æt 
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Las blancas pueden forzar un 
hermoso mate por medio de: 


1. D2T jaque RIT 


Las interposiciones no produ: 
cen diferencia apreciable. 


2. C7A jaque RIC 
3. C6T jaque doble RIT 
4. D8C jaque TxC 


Después de 4. ...CxC, se tiene 
el mismo mate. 


5. C7A mate. 


207. Juegan las negras 
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Las piezas negras Cooperan 
magníficamente: 


l. TXPI 


Si 2 DxT, A5A, ganan la 
Dama blanca. 


AKR ZA 


2. D2A TxCl 
3. DxT TXP jaque 
4. RIR Dx?P! 


Las blancas abandonan, pues 
no tienen defensa contra la 
doble amenaza ...D6A jaque, o 
..A4T jaque. 


208. Juegan las blancas 


4. D6C 


La defensa de las negras está 
basada en la idea de que las 
blancas no deben jugar 1. 
PT XP. porque entonces ...T2T, 
ganaria la Dama 
1. PTxPI 

2. PXP jaque desc. 
3. DxT jaque 
4. T7C jaque 

5. T3T mate. 


lanca: 
T2T 
RIT 
RxT 
Rey mueve 


209. Juegan las blancas 
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Las blancas proceden con gran 
energía: 
1. TXP jaque! RIC 
Si 1. ..PxT; 2. DAR, forzando 
el mate. 
2. D3T! PxT 


Las blancas amenazaban 3. 
T8T jaquel, AXT; 4. D7T 
mate. 


3.DxP 


C3T 
TxA 


5. D7T jaque RIA 211. Juegan las negras 
6. C6R jaque RA pzz : 


oy pat ES E 


7. CXD jaque TxC 
8. P6R jaque RIA 
9. C5D T7A 


Si 9. ..T5C; 10. TIA jaque, 
ganando. 


10. TIG Abandonan. 


Las fuerzas negras explotan la 


debilidad en e 
migo: 

| ae D3D 
Si ahora 2. P3C, DXPC ja- 
que!; 3. T2C (no 3. PxD, T8T 
mate), DXT jaque; 4 DxD 
AXD, y las negras tienen una 
decisiva ventaja material. 


enroque ene- 


210. Juegan las blancas 


7 SÍ ZW, 
Bie 


2. P3TR TXP! 
3. PxT D6C jaque 
4, T2C AxT 
5. DXA Dx PR jaque! 


Seguido de ..DXA, con un 
final ganador. 


212. Juegan las blancas 


Las blancas dan mate de un 
modo artístico: 


1. DST! 


Forzando la réplica de las ne- 
gras ante la amenaza de mate 
y el ataque al Caballo. 


Ve C3T 
2. DxC! PxD 
3. PXP jaque doble R2T 
4. P8A=C jaquel RIT 


5. T8C mate. 


La ruptura del enroque de las 
negras (perdiendo el Peón: de 
Caballo Rey), permite a lás 
blancas dar un bonito mate: 


1. DXPT jaquell RxD 
2. T4T jaque R3C 
3. T6T jaque R4C 
4. P4TR jaque R5G 
5. C3R jaque R6C 
6. T3A mate. 


213. Juegan las negras 


i 
8 
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El sacrificio de Dama conduce 
a un bien calculado triunfo: 

l... DxA! 
2. TxD TXT 
Si ahora las blancas juegan 3. 
AIC para detener la amenaza 


de mate, entonces 3. ...T8AD, 


es decisiva. 
3. P4C A8A. 


Las blancas abandonan, lo que 
no es tan sorprendente, a la 
vista de sus posibilidades: si 
4. RIC, A6R jaque descubier- 
to; 5. R2T, AXP jaque; 6. A3C, 


T8TR mate; si 4. AIR, AxP 


jaque; 5. RIC, A6C, ganando; 
si 4. R3C, P3C!; 5. D4T, AxP 
jaque!; 6. RXA, P4C jaque, 
ganando. 


214. Juegan las negras 


El primer movimiento de las 
negras es lógico; no es así 
segundo; 


de e C5A 
2. TICR AxPu 


Gana en todas las variantes, 
por ejemplo: (a) 3. Px A, DX T 
jaquel; 4. RxD, T8D mate; o 
(b) 3. TxD, AXP jaque, y 
mate la jugada siguiente; o 3. 
T3C, AXP jaque, y mate la 
próxima jugada. 


215. Juegan las blancas 


Gracias a la debilidad del en- 
roque de las negras (a causa 
de ...P3TR), las blancas tie- 
nen una combinación para ga- 
nar: 


1. AXPA jaque! RxA 
2. D4A jaque C4D 
Si 2. ..RIA; 3. C6C mate. 

3. CxC D3D 
4, CAA jaq. desc. Abandonan. 
Pues si 4. ..R3A; 5, CST 
mate. 


216. Juegan las blancas 


El ataque de las blancas se ve 
ayudado por el hecho de que 
la Dama negra no está en con- 
diciones de participar en la 
defensa; 


1. CXPAI RxC 
2. C4R jaque R2C 
3. T2AD! D5T 
Forzado, pues si 3. ..D3R; 4, 
DxP jaque, y DxT. 

4. DxP jaque A3C 
5. T7A jaque PA 
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Si ahora 5. ...T2D; 6. P3CDI, 
D4C; 7. D6A jaque, RIC; 8, 
D6R jaque, T2A; 9. P7D, ga- 
nando. 

Siaa RIC 
6. DXA jaque! Abandonan. 


Pues si 6. ..PXD; 7. C6A ja- 
que, RIT; 8. T7T mate. 


217. Juegan las negras 


El potente ataque de las ne- 
gras es un ejemplo de los 
riesgos que comporta un en- 
roque largo; 

Lis D3TH 
Si on 2. AXD, CxP mate. 
Si 2. PXC, DXA jaque; 3. 
A3A, DxPT, ganando fácil- 
mente. 


2. P4C DxP!l 


El mismo tema: si 3. AxD 
CXA mate, y si 3. PXA, D8T 
mate. 


3. A3R AxPAII 


Las blancas abandonan, pues 
si 4 AXD, CXA mate, y si 
4. PAXA, D7A mate. 


218. Juegan las negras 1. C6R! PxC 


2. AXP jaque T2A 
Y) 2 x p 3. D4AR Abandonan. 
A 


Las negras no pueden prote- 
ger su Torre amenazada. Para 
parar el mate tendrían que 
mover la Torre o la Dama a 
su primera fila, pero las blan- 
cas mantendrían una pieza 
más. 


220. Juegan las negras 


Como en muchos de los ejem- 
plos de juegos de ataque, la 
Dama agresora forma parte 
del ataque, mientras la Dama 
adversaria está fuera de juego: 
| EE A4A jaque 
2. RIT C7A jaque 
Si ahora 3. RIC, C6T jaque 
doble, ganando la Dama 
blanca. 

3. TxC D8D 
4. CIC DxC jaque! 
5. RxD T8D mate. 


La amenaza oculta del Alfil 
negro sobre la gran diagonal, 
aparece más tarde: 


Dis D8D jaque 


Si ahora 2. DIR, T8A jaque, 
forzando el mate. Si 2. AIR, 
T8A jaque; 3. TIC, DXA!, 4. 
DxD, P6R mate! 


2. TIC T8Al 


Las blancas abandonan, por- 
que si 3. TXT, DxT jaque; 
4. DIC, P6R mate, y si 3. AIR, 
DxAI! 


219. Juegan las blancas 


221. Juegan las negras 


El siniestro Alfil de Dama ne- 
gro hace posible un ataque 
mortal: 

Lc CxP jaquel 
2. TXC DxT jaque. 
Las negras dan mate en dos 
jugadas. 


(Nótese que 1. ..DxC?!, es- 
perando 2. CxT?, CXP mate, 
no tendria lugar a causa de 
2. DxT jaque.) 


222. Juegan las blancas 


HEJON 
BEmtEt 


Es evidențe que las blancas 
pueden recuperar la calidad 
con C6T jaque, pero esperan 
ganar mucho más con: 


1. C6T jaque 
2. DxT on 
Ahora 2. ..PXC, perdería por 
3. TXP; si 2. ..AIA; 3. CXP 
jaque, RIC; 4. C6T jaque, se- 
guido de 5. TXD jaque, ga- 
nando. 

Le P3A 
3. TXPI Abandonan. 


Pues si 3. ..DXT; 4. DXT ja- 
que, forzando el mate; y si 
4. PXT, o 4, ..PxC, las 
blancas jugarán 5. DXPIR 
mate. 


RIT 


223. Juegan las blancas 


nee 


Las blancas, que tienen una 
Torre de menos, pueden ga- 
nar el Alfil de 7R. Pero tie- 
nen una alternativa mucho 
mejor: 


1. A8CI Abandonan. 


Las negras no tienen medios 
para oponerse a la amenaza 
D7A mate. 


224. Juegan las blancas 


Las blancas ganan con una 
rapidez sorprendente: 


1. AXP jaquel RxA 
Si 1. ..RIA; 2. A6C, ganando, 
o 2. C5A, DID; 3. P6D, AXP; 


4. TRID; CIR; 5. A6C, T2D; 
6. DST. 


2. D5T jaque RIC 
3. C6C T(2A)1A 
4. T6A Abandonan. 
Si 4. ..DID (6 4. ..D2D; 5. 


D8T jaque, R2A; 6. CxP ja- 
que, RIR; 7. DST jaque, ga- 
nando la Dama negra); 5. D8T 
jaque, R2A; 6. CXP jaque, 
RIR; 7. D5T jaque, forzando 
el mate. 


225. Juegan las blancas 
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Las blancas han sacrificado 
una pieza por el ataque 
Rey negro: 


1. C5C jaque RIC 
Ahora las negras caen en mate, 
pero si 1. ..RIA; 2. C6R ja- 
que, ganan la Dama negra. 

2 D6R jaque RIT 
3. C7A jaque RIC 
4. C6T jaque doble RIT 
5. D8C jaque! xD 
6. C7A mate. 


226. Juegan las blancas 


m 1 E7 
= wry: 


La posición dominante de la 
Dama blanca permite a éstas 
decidir el juego rápidaniente: 


1. TxCl D2D 
Si 1. ..DxT; 2. C5T!, y las 


negras deben ceder su Dama 
para parar el mate. 


2. TXPCR jaque! Abandonan. 


Si 2. ..PXT; 3. DXP jaque, 
RIT; 4. D6T jaque, RIC; 5. 
C5A, y las negras tendrían 
que ceder su Dama para de- 
tener el mate. 


227. 


a 


Juegan las blancas 


a ae 
TE 


Las blancas tienen una fuerte 
posición de ataque, mientras 
que la Dama negra está fuera 
de juego. Sin embargo, tras 
...D3R, las negras lograrían im- 
ponerse. Para evitarlo: 


1. PS5D!! 
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Este Peón es intocable, pues 
1. ..DXPD; 2. T4D, ganan- 
do una Torre, y si 1. ...TXP; 
2. DXPA jaque, y 3. D8A 
mate; o 1. ..PXP; 2. P6R, ga- 
nando rápidamente. 
Mes T2C 
2. P6R DxPD 
Si 3. PXP ganan en seguida. 
3. T4D Abandonan. 


La Dama negra está perdida. 


228. IRES las blancas 


Las blancas ganan mediante 
una jugada aparentemente in- 
genua: 


1. C6T jaque! RIT 


Si 1. ..PxC; 2. T8A jaquel, 
TxT; 3. DxD jaque, RIT; 4 
D5R jaque, forzando el mate. 


2. T8A jaque! TxT 
Si ahora 3. DxD??, T8A mate. 


3, AXT! TXA 
O 3. ..DxD; 4. AXP matel 
4. C7A jaque! §Abandonan. 
Si 4. ..RIC; 5. DXD, ganan- 


do; o si 4. wel XT; 5. T8A 
jaque, forzando el mate. 


229. Juegan las blancas 


Las blancas realizan un ataque 
decisivo contra el débil en- 
roque negro: 

1. PATI! AXA 
Sil. ..CXxPT; 2. AXA, DXA; 
3 TXP jaque, forzando el 
mate; si 1l. ..CXA; 2. TXC, 
AXT; 3. TXA, con trasposi- 
ción a la variante principal. 

2. TXA CxT 
Si 2. ..D2R; 3. T6A, gana fá- 
cilmente. (Después de 2. TXA, 
las blancas amenazan 3. TxP 
jaquel) 
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3. TxC P4A 


Habria de prevenir T4C jaque, 
pero esto no es posible. 


4. T4C jaquel Abandonan. 


Si 4. ..PxT; 5. D6C jaque, 
con mate en la próxima ju- 
gada. 


230. Juegan las negras 
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Las blancas, con todas sus 
piezas en acción, han desenca- 
denado un ataque arrollador; 
acaban de sacrificar una Torre 
con 1. TXP jaquel, y las ne- 
gras no tienen una buena ré- 
plica. Por ejemplo: 


L ou RxT 


Con 1. ..RIT, las blancas tie- 
nen muchas maneras de ga- 
nar, de las cuales la más sen- 
cilla es: 2. P6A, CXPA; 3. 
PxC, DxP; 4. A2C, etcétera. 


2. P6A jaque CxP 
3. PXC jaque DxP 
Si 3. ...RxP; 4. CST mate. 

4. C5T jaque Abandonan. 


Las blancas ganan la Dama 
negra. 


231. Juegan las negras 


Las negras evitan la jugada 
1. ..PxC?, pues después de 
2. DxP, las blancas, con la 
amenaza de mate, ganan una 
pieza. En realidad, las negras 
pueden forzar el mate: 


¡A DxP jaquell 
2. RxD C5C jaque 
3. R3A po 
Si 3. RIC, A6R mate. 

3. ae P5R jaque! 


Si ahora 4. PxP, ó 4. CxP, 
las negras jugarán 4, ...C(2D)4R 
mate. 
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4. RxP C(2D)3A jaque 
5. R3A CAR jaque 
6 R2A C(3A)5C jaque 
7. RIG A6R mate. 


232. Juegan las blancas 


Las blancas aprovechan de un 
modo muy enérgico y directo 
la debilidad P3TR de las ne- 
gras: 


1. TXPTI ds 


Si ahora 1 PXT; 2. D6C 
jaque, RIT; 3. DxPT jaque, 
RIC; 4. T5D, ganando. 

Lise A4A 
2. DXA TRID 


Las negras aún no pueden 
capturar la Torre. 


3. D7T jaque RIA 
4. D8T jaque R2R 
5. T6R jaque! PxT 
6. DXxP jaque RIR 
7. ASC jaque Abandonan. 


233. Juegan las negras Las negras explotan la falta 
de protección del Rey blanco: 


j TxPC jaquel 
2. RxT D5C jaque 
3. RIT D6T jaque 
4. RIC D6C jaque 
5. RIT DxT jaque 
6. R2C T7A jaque 
7. R3T D8TR ¡jaque 
8. R3G D7C mate, 


CAPITULO IM 


PIEZAS DEBILES 


En esta sección expondremos un verdadero arsenal de 
métodos de ataque. 

Generalmente, el ataque directo sobre el Rey es un 
medio para llegar al fin; el objetivo es ganar material me- 
diante el empleo agresivo de piezas propias contra piezas 
hostiles, que sean vulnerables por una u otra razón. 


La clavada (ilustrada en lo: diagramas 234 y 237), es 
el motivo más corriente de ataque y uno de los más efi- 
caces. La eliminación de una pieza protectora vital (dia- 
gramas 235 y 246) con frecuencia causa el colapso de 
una posición que dependa por completo de aquella pieza. 


El jaque descubierto (diagramas 258 y 271) con fre- 
cuencia dejará al adversario inerme contra una amenaza 
secundaria, pues debe atender, primariamente, la amena- 
za contra el Rey. Los jaques descubiertos (diagramas 239 
y 260) tienen mucho de la sorpresa devastadora parecida a 
la de un jaque directo contra el Rey. Y, en efecto, muchos 
de estos ataques envuelven una amenaza contra el Rey 
enemigo. 

El ataque doble (diagramas 240 y 244) tiene mucho 
de impacto aplastante. La probabilidad de salir bien librado 
es realmente pequeña. 

Entre los ataques considerados como sorpresa, se en- 
cuentran las estratagemas que envuelven una amenaza sobre 
la última fila (diagramas 241 y 243). 

La coronación del Peón (diagramas 256 y 271) equivale 
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a conseguir una enorme ventaja material que, con fre- 
cuencia, conduce a un final espectacular. 

El ataque doble de: Ceballo (diagramas 267 y 283) es 
también uno de los más corrientes y poderosos métodos de 
ataque y con frecuencia puede ser combinado de un modo 
útil con otros métodos agresivos. La combinación de dos 
o más medios de ataque por medio de una diestra manio- 
bra, aumentará notablemente la capacidad de juego. 

Al aumentar la habilidad en el empleo de todos estos 
métodos de ataque, se encontrarán más oportunidades para 
ganar partidas, con el aliciente y la emoción natural que 
esto produce. 
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234. Juegan las negras 


PEN aa 


E 
ma TR 


Las negras logran una clavada 
ganadora al atacar un Alfil, 
que no puede moverse sin lo- 
grar que el otro sea capturado: 


Lae T(IA)6AI 


Forzando la réplica blanca. 
2. D2R A4C 


La réplica blanca 3. AXA, 
pierde una pieza por 3. .. 
TxA. 


3. T(1A)1D D2Al 


235. Juegan las blancas 


MAM 


El Caballo de las negras, en 
la casilla 3AR, protege su otro 
Caballo el cual, a su vez, de- 
fiende su Torre. También el 
Alfil es vulnerable: 


L A7RI 


Amenazando ganar una pieza 
con, 2. A(7R)XC, 6 2. T8C. 


| aon T7D 


Si 1. ..T7T; 2. T8C, gana una 
pieza. 


Con objeto de crear una nue- 2. A(3D)xC CxA 
va clavada. 3. T8C T8D jaque 
4. A4D TXAI 4. R2C T8AD 
5. TXT D5A!l 5. ASAI Abandonan. 


Las blancas abandonan, pues 
deben perder la Torre y que- 
dar con una pieza menos. 
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Si 5. ..CxA; 6. TXA jaque, 
R2T; 7. TXC, y las blancas 
tienen una pieza de ventaja. 


236. Juegan las blancas 


Las blancas ganan un Peón y 
dejan maltrecha la posición de 
las negras con: 


1. CxP! 


Las negras no deben replicar 
con l. ..DxG??, porque tras 
2. A7T jaque, perderían la 
Dama. 


237. Juegan las blancas 


EN E gem 
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Las blancas intensifican el ata- 
ue sobre el Caballo clavado 
de las negras: 


1. D4A 


P4A 


Fo zado. Pero ahora se ha so- 
cavado la posición de las ne- 
gras. 

2. DXxPR jaque RIT 
3. C7A jaque TxG 
Si 3. ...R1C; 4. C6T jaque do- 
ble, PAT: 5. D8C jaquell, 
; 6. C7A mate. 

4. oe y ganan. 


Las blancas ganan fácilmente, 
con un Peón de ventaja y la 
calidad. 

238. Juegan las negras 


EZ 


a 


SS fo> 
ES 
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Las negras ganan una pieza 
con la simple jugada: 


1. DxD 
2. CxD T4C 
Atacando el Caballo y, ade- 
més, amenazando ...T4T mate. 
La réplica de las blancas es 
forzada. 

3. C3A T4T jaque 
Fo zando de nuevo la réplica 
de las blancas. 

4. C2T A2A. 


Las negras ganan una pieza. 
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239. Juegan las blancas 
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Las blancas ganan la Dama 
negra: 


1 PxP jaque 


RxP 


O 1. ...R2D; 2. ASA jaque do- 
ble. 

2. A6C PxA 
3. DxD Abandonan. 


240. Juegan las blancas 
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Las blancas ganan una pieza 
por medio de un ataque do- 
ble, a causa de que la Dama 
negra se halla sin protección: 


1. P6A! DxD 
2. CXD, y ganan. 


Las blancas atacan el Caballo 
y uno de los alfiles, 


241. Juegan las negras 


Lis D4A jaque 
D5A 
Amenazan mate en dos ju- 
gadas. 

3. RIC D5D jaque 
4. RIT D5R! 
La dama negra no se puede 


capturar. Si ahora 5. DID, 
D5AR! (amenazando a ; 6, 


P4TR, DxP jaque; 7. RIC, 
DxT. 
5. DIAD D6D 


De nuevo se amenaza mate. 
6. RIC D5D jaque 
7. RIT D7D! 
Las blancas abandonan. Para 
detener el mate tienen que 
perder una Torre. 


242. Juegan las negras 


M Ps 


El Caballo <tan bien» prote- 
gido de las blancas, está real- 
mente en un estado precario: 


Vicos PSA 
Deshaciendo la guardia. 

2. PxP PxP 
3. AXP DxCI 


Más espectacular que 3. ... 
C3C, que también ganaría. 


4. DxD C6A 
5. RIT AxDI! 
6. AXT CxT. 


Con la pieza de ventaja, las 
negras ganan fácilmente. 


243. Juegan las blancas 


any YY Y a 
a ay E 


Las blancas ganan una pieza 
con: 


1. TXCI DxT 


Si 1. ..TXD; 2. TXT jaque, 
y mate la próxima jugada; y 
si 1. ..TXT; 2. D8R mate. 


2. DxT, ganando. 


244. Juegan las blancas 


my 
a ml 
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Las blancas ganan solamente 
un Peón, pero la manera de 
ganarlo es notable: 


1. CxP! PxC 
2. AXC PxA 
3. TXAI TxT 
4. D3C jaque R2A 


5. DxT, y ganan. 


Con un Peón de ventaja las 
blancas han de ganar el final. 


245. Juegan las negras 


ee 


7 DY 
tht 


Las negras encuentran una 
grieta en la, aparentemente, 
sólida posición de las blancas: 


1. eee PxPI 
2. PAXP D4TI 


La clavada del Caballo gana 
calidad; por ejemplo: 3. P4R 
(para dar al Caballo una pro- 
tección adicional), 
CxC, AxT, etcétera. El mis- 
mo resultado se conseguiría 
con 2. PRXP, D4T!, 3. P4A, 
CxP, etcétera. 


246. Juegan las blancas 
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Las blancas, con destreza, des- 
cubren los puntos débiles: 


1. CxPA! DxC 
2. TxP jaque!! PxT 
3 TxP jaque Abandonan. 


Las blancas ganan Dama. 


247. Juegan las negras 


Las negras ganan pieza me- 
dante un curioso ataque do- 
ble: 
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| Rare PxPI 
Atacando ambos Alfiles. 
2. AXC PAXAI 


Atacando la Dama. Las negras 
tienen una pieza de ventaja. 


248. J egam 1a las plancas 


El primer movimiento ataca el 
Caballo negro, que no puede 
moverse por la pérdida del 
Alfil negro: 


1. D3R! DIG 


Un movimiento forzado, pues 
si 1. ..D3D; 2. C6A jaque, ga- 
nando. Y si 1. „AXC; 2. 
AXA jaque, C2A; 3. AXC 
jaque, 7 4. TxD, o 2. TXA, 


C2D; 3. D6R jaque, etcétera. 
2. TIR AxC 
Forzado. 

3. AXA jaque C2A 
4. TIAR Abandonan. 


Las blancas ganan por su 
abrumadora superioridad de 
material. 
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249. Juegan las negras 


ze seek ae 
11 


a 
128 E 
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Las negras pueden plantear 
una serie de amenazas múl- 


tiples: 
LA D3A 
Amenazando ..DXxP mate, y 


también atacando el Caballo 
de Rey, que no puede mo- 
verse. 

2. P4D AxPI 
Añadiendo una nueva amena- 
za: ..AXT. 

3. DXA CxPA jaque 
Y las negras ganan con: 

4. ..CxD. 


250. Juegan las negras 


Las negras pueden conseguir 
un ataque doble con su Alfil: 
L ds D8R jaque 
2. AIA A6C. 
Y las negras ganan una Torre, 
pues si 3. DXPA, T(1D)1AD; 
4. D7D, T8A, no es posible 
escapar al mate. 


251. Juegan las negras 


Es cierto que la jugada 1. ... 
C6C? parece atractiva, pero 
después de 2. PXC!, DxT; 
3. DXA, y las blancas han 
ganado material. 


El camino correcto es mucho 
más sutil: 


) .. PAR! 


Con esto se gana el desgra- 
ciado Caballo blanco, pues las 
negras amenazan cazar la 
Dama con 2. ...AlAI Las blan- 
cas abandonan. 


252. Juegan las blancas 


Las blancas ganan a causa de 
una clavada imposible de neu- 
tralizar: 

1. AXA jaque CxA 
2. D3C DxP 
El único movimiento, pero no 
demasiado bueno. 

3. CXPI D7R 


O 3. ..D5D; 4 T3D, y las 
blancas ganan el Caballo. 


4, C3R Abandonan. 
Las blancas ganan el Caballo. 


253. Juegan las blancas 


Las blancas tienen superiori- 
dad de material (dos piezas 
menores v dos Peones por 
una Torre). Pero ven la ma- 
nera de ganar aún más ma- 
terial, basándose en el hecho 
de que una Torre negra está 
atada a la columna de Alfil 
Dama para guardar el Alfil 
negro: 


1. ASA! T5A 
Si 1. ..T3A?; 2. C7R jaque, 
ganando. 

2. A3D! we 
Atrapando la Torre. 

2. se TISAJIA 
3. C7R jaque R2A 
4. CxT 


Las blancas tienen una abru- 
madora ventaja material. 


254. Juegan las negras 


Las negras tienen una pieza 
menos, aunque con la com- 
pensación en tres Peones, Sin 
embargo, pueden mejorar su 


situación con una bonita ma- 
niobra: 


| ae TXA jaquel 
2. DxT D6A jaque 
Ataque doble. 

3. DxD PxD jaque 
Otro ataque doble. 

4. R3C PxT 


Si ahora 5. C2T, P5D, y el 
avance del Peón Dama ganará 
fácilmente. 

5. C3R cxC 
6. PxC T8A. 
Las blancas abandonan, pues 


las negras obtienen una nueva 
Dama. 


255. Juegan las negras 


Las negras realizan una po- 
derosa clavada: 


Lars D3C 


Ataque doble sobre el Caba- 
llo de las blancas en la casi- 
lla 4D, que no se puede neu- 
tralizar. Si Ahora 2. C(3A)2R, 
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las negras ganarán una pieza 
con 2. PAR. 


2. A3R P4R 


Y ahora si 3. CXC, DXA ja- 
que, las negras ganarían una 
pieza. Con el Caballo amena- 
zado, las blancas no tienen 
ningún movimiento, 


3. C4T D2TI 


Las blancas abandonan, ya que 
no es posible evitar la pérdida 
de otra pieza. 


256. Juegan las negras 


Desde luego, las negras evitan 
jugar 1. ...TxT??; 2. DxPC 
jaque, y las blancas fuerzan 
el mate. 

1. ... AXP! 
2. DXA TXT 
Ahora ésta es una excelente 
jugada. 


3. D3D e 
Amenazando mate. 

dd DxT jaquel 
4. DxD TAR Jaquo, 
Abandonan. 


257. Juegan las blancas 


Las blancas acosan la Dama: 
1. P4CR! Dx PAD 
2. T2D Abandonan. 


La Dama negra no puede 
escapar. 


258. Juegan las blancas 


Habiendo sacrificado una To- 
rre, las blancas sacrifican su 
Dama, temporalmente, pero 
de manera muy ingeniosa: 


1. TxPII DxD 
Si 1. ..DXT; 2. D5T mate. 

2. TXT jaque R2T 
3. A8C jaque RIT 
4. A7A jaque desc. R2T 
5. AXD jaque RxA 
6. A4Al A 


Y ganan, ya que las negras 
no pueden salvar su Caballo 
clavado. De este modo, !a 
combinación de las blancas se 
ha convertido en una simpli- 
ficación. 


259. Juegan las negras 


y A P4C 
Si ahora 2. D5T, A3C, y la 
Dama blanca queda atrapada. 
2. PxP PxP. 
Y ganan las negras, a conse- 


cuencia de la doble amenaza 
«PXD y IT: 


260. Juegan las negras 


La Dama blanca está per- 
ida! 


Los TXA jaquel 
2. RxT A6D jaque. 
Abandonan. 


261. Juegan las blancas 


M jak 
aan DES 


El proverbial disparo al aire: 


1 DxP jaquel! RxD 
2. CXC jaque desc. RIC 
3. C6A jaque R2A 
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Aun peor para las ne ras se- 
ría 3. ..R2C; 4 jaque 
doble, y 5. CXD. 


4. C5D jaque desc. 


Seguido de 5. CXD, y las 
blancas quedan con una Seda 
de ventaja. 


262. eae las blancas 


En un ataque doble, las blan- 
cas ganan un Peón: 


1. CXPAI! 
2. D5T jaque se 
Seguido de 3. DXC. 


263. dE las blancas 


Y a ý 


Las negras acaban de capturar 
una pieza con su Caballo. Para 
lograr la igualdad de material, 
las blancas recapturan y, al 
hacerlo, he aquí lo que su- 
cede: 

1 DxC A4AD! 
La Dama blanca está clavada, 
y si 2 CXA, DXD jaque, et- 
cétera. 


264. Juegan las blancas 


saga E 
Rte tsar 
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Las negras parecen estar bien 
protegidas: 


1. COR! PDXC 


S: 1. ..D2R; 2. DXxC(4R), 
PAXC; 3. AX. ganando una 
pieza. Si 1. ..D3A; 2. CXPA 
jaque, RIA (con otro movi- 
miento de Rey, 3. A5CR, ga- 
nando la Dama); 3. CxT, 
CxA; 4. DXA jaque, y ganan. 


2. DXC(5R), y ganan. 


Las negras no tienen salva- 
ción contra las amenazas de 
las blancas 3. DXA, o 3. 
DxPC, o 3. AXC. 


265. Juegan las negras 


Las negras combinan una cla- 
vada con una amenaza de 
mate: 


L ss A4C! 


Las blancas abandonan, pues 
si 2. PXA, D8D mate. 


266. Juegan las blancas 


La Dama negra es vulnerable: 
1. AXP jaque! RxA 
2. DxD, y ganan. 
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267. Juegan las negras 


Con E sacrificio de un Caba- 


llo, las Ie consiguen un 
aane doble decisivo: 
C(2D)4RI 
z PxC CxP 
3. D3C CxA jaque 
4. R mueve CxP. 


Habiendo ganado dos peones 
Y desorganizado la posición 
lanca, las negras ganarán fá- 
cilmente. 


268. Juegan las blancas 


La Dama negra se encuentra 
en el objetivo de una combi- 
nación de las blancas: 

1. TxC PxT 


2. C6R jaquell PxC 
3. T7A jaque Abandonan. 
Las blancas ganan la Dama, y 
rápidamente fuerzan el mate. 


269. Juegan las blancas 


Las blancas explotan el hecho 
de que la TR negra está de- 


fendida solamente por la 
Dama: 
1. D7A! T3A 


Si 1. ..DXD; 2. TXT jaque, 
CIC; 3. TXC mate. 


2. DXT Abandonan. 
La Dama no tiene salvación. 


270. Juegan las Beer 


Contra 1. ..D8T jaque, las 
blancas tienen una defensa 
adecuada con 2. CID, pero las 
negras eligen una sutil jugada 
intermedia: 


L as PSDI 


Forzando la réplica de las 
blancas, ya que el Caballo está 
clavado. 


2. DxPD D8T jaque. 


Ahora ganan, pues si 3. CID, 
DxD, y las blancas no pue- 
den reaccionar. 


271. Juegan las 


blancas 


wa Éi 


Las blancas valorizan su apa- 
rentemente paralizado Peón de 
Rey: 

1. D8D! Abandonan. 


Si 1. ..TXxD; 2. PXT=D ja- 
que, DXD; 3. P7R jaque des- 
cubierto, ganando la Dama y 
obteniendo una nueva Dama 
blanca. 


frh 


272. Juegan las negras 


| A Ban 
tm Omak 
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Las negras ganan un Peón en 
una maniobra inteligente: 

| Fae AxC 
2. AXA CxPD! 
Si 3. DXC??, AXP jaque, ga- 
nando la Dama. 


273. Juegan las blancas 


Las blancas se aprovechan de 
su clavada sobre la Dama ne- 
gra por medio de: 


1. TID! DxD 
Forzado. 
2. TXT jaque R mueve 
3. PXD. 


Las blancas han ganado una 
Torre, 


274. Juegan las blancas 


Las blancas ganan una pieza 
con una fuerte clavada: 


1. CXA! DxC 
Si 1. ..PXC; 2. TXCI, y las 


negras no pueden tomar la 
Torre. 


2. TXC!, y ganan. 


Las blancas ganan una pieza, 
ya que las negras no pueden 
capturar la Torre. 


275. Juegan las blancas 
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Las blancas explotan la falta 
de protección de la Dama ne- 
gra: 

1. C6T! DxD 


Las negras no pueden parar 
el mate, sino perdiendo la 
Dama. 


2. TXT mate. 


276. Juegan las blancas 
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Las blancas ganan mediante 
un ataque sobre el Peón de 
Alfil Rey negro: 


1. PxP CxP 
Si 1. ...PXP; 2. D5D, con la 
amenaza 3. DXPA mate. 

2. CXC PxC 
3. D5T P3CR 
4, DXPR, v ganan. 


277. Juegan las blancas 
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TEN 


Las blancas destruyen la posi- 
ción de las negras mediante 
un movimiento sorprendente: 


1. C7A! D3A 


Si 1. ..RXC, 2. PXP jaque 
descubierto, ganando la Dama 
negra. 


2. PXP, y ganan. 


Si 2. ..DXT jaque, o 2. .. 
DxC, las blancas tienen su- 
perioridad material que gana 
cómodamente. 


278. Juegan las blancas 
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Las blancas, hábilmente, atra- 
pan la Dama negra: 


1. TXA! DxT 
2. A3T D6A 
O 2. ..D5T; 3. A6R jaque, ga- 
nando la Dama. 

3. TIA CxC 
4. A6R jaquel Abandonan. 
Pues después de 4. ...RIT, 5. 


TxD, TXT; 6. CXC, las blan- 
cas tienen una abrumadora 
superioridad de material, ya 
que 6. ..TXC no es posible, 
por 7. D2T jaque, etcétera. 


279. Juegan las negras 


l. eee DxD 
2. TXD A5C. 
Las negras ganan pieza; por 
ejemplo: 3. T(2D)1D, T7A, o 3. 
AIAD, TXA!; 4. TxT, AXT, 
etcétera. 


280. EE las blancas 


m 
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Las blancas pueden ganar, por 
lo menos, la calidad: 


1. CxC = 
Si ahora 1. ..DXA; 2. CXC 
jaque, ganando una pieza, y 
si 1. ..DXD; 2. CXC jaque, 
con dos piezas de ventaja. 
Los PxC 
2 DxD PxD 
Si 2. ..CxD; 3. AXP, ganan- 
do la calidad. 

3. A3T, y ganan. 

Las blancas ganan la calidad. 


281. Juegan las negras 


Las negras ex aa la situa- 
ción de los indefensos Alfiles 


pancos 

Cx PR! 
$i ahora 2. AXA, CXC jaque; 
3. DxC. DxD; 4. PxD, 
AXA; 5. AXT, TXA, y las 
negras quedan con un Peón 
de ventaja. 
Se obtiene el mismo resultado 
después de 2. CXC, AXA, etc. 
2. AIR C7D jaque 


3. TxC AxA 
4. TIA A3AR. 
Y las negras tienen juego ga- 
nador. 


282. Juegan las blancas 


Las blancas ganan la calidad 
y, posiblemente, más: 

1. AXP jaquel RIT 
No 1. ..RxA??; 2. DXD, ga- 
nando la Dama negra. 

2. AXT, y ganan. 

La ventaja material blanca 
gana fácilmente. 


283. ee las negras 


Las negras ganan la Dama 
lanca: 

is AXP jaquell 
Las blancas abandonan, pues 
si 2. RXA, CxP jaque, y si 
2. DXA, C6D jaque. 


284. Juegan las negras 


En un ataque al descubierto, 
las negras demuestran que, 


tanto el Rey como la Dama 
blancos son vulnerables: 
1. coe CxP! 


Pues si 2. DXA, DXC jaque, 
forzando el mate. 

2. PXC DxP jaque 
3. R2A A8R jaque. 


Las blancas abandonan, pues 
su Dama está perdida. 


285. Juegan las blancas 


Las blancas pueden ganar ma- 
terial y, aunque el botín es 
escaso, el método es instruc- 
tivo: 


1. P4DI 


Ganan un Peón, pues si l. ... 
A3A??) 2. DXT! 
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286. Juegan las blancas 


Las blancas realizan un ataque 
doble triunfal: 

1. AxC! 

2. DAR!, y ganan. 
La doble amenaza es 3. DXP 
mate, y 3. DXT, ganando la 
Torre negra. 


AXA 


287. Juegan las blancas 


Las blancas, voluntariamente, 
permiten el ataque doble del 
Peón, porque tienen un salto 
de Caballo; 

1 AxT! PxA 
2. CS5A! RIA 
Las nepras no pueden jugar 
2. ..DXC, y si 2. ..DXD ja- 
que; 3. RxD, PXT; 4. CIR 
jaque, las blancas tienen una 
pieza de ventaja. 


3. DxD PAXD 
4, C6D TID 
5. TOR Abandonan. 
Las blancas ganan fácilmente 


con la pieza de ventaja. 


288. J uegan las blancas 


Las blancas pueden ganar un 
Peón con C5C, atacando el 
Peón Alfil de Rey negro. Pero 
en lugar de esto, eligen otro 
medio más ingenioso: 


1. PxP 


Si ahora 1. ..PRXP?; 2. D5D, 
ganando una pieza por la 
amenaza DxPA mate. Si 1. 
«PXP?? 2. C5C, dejando a 


las negras sin ninguna defen- 
sa para su Peón Alfil de Rey. 


y Peres C(2D) x P 
2. CxC PxC 
3. AXP jaque RXA 
4. DxD A5CD jaque 
5. D2D AXD jaque 
6. CDXA. 


Con un Peón extra, las blan- 
cas ganarán. 


289. Juegan las blancas 


El juego con los dos Caballos 
concede a a blancas una ven- 
taja material: 

1. C7A jaque RIC 
2. CXP jaque desc. re 
Si ahora 2. ..D3D?; 3. TIDI, 
DxD; 4. TT mate. 

Ze id T3D 
3. TID CIR 
4. CxP P3A 
5. TXT PxD 
6. TxD PxT 
7. CxC AxC. 


Las blancas ganan fácilmente, 
con sus dos Peones de ventaja. 
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Las blancas acaban de captu- 
rar un Peón en la casilla 5D, 
aprovechando que, aparente- 
mente, el Caballo negro está 
clavado. Pero las negras ha- 
bian preparado una sorpresa: 


Ls CxCi! 
2. AXD ASC jaque 
3. D2D A 
Forzado. 

Cae AXD jaque 
4. RXA RxA 


Las negras ganan una pieza. 


291. Juegan las blancas 


Las blancas ganan una pieza: 
1. PSRI PxP 
Si 1. ..CIR, las blancas ga- 
narían del mismo modo. 

2. AXCI 
3. CSD! 
Las negras pierden su Dama 


indefensa, pues las blancas 
amenazan mate. 


(3. .DXD; 4. CXP mate.) 


PxA 
Abandonan. 


292. Juegan las blancas 
; YY, 


Un 7 
wee yp 


Las blancas pueden ganar un 
Peón mediante un ataque do- 
ble: 


1 PxP CxP 
2. CxC AxC 
3. AXP jaquel RXA 
4. D5T jaque 


Seguido de 5. DXA, y las 
blancas tendrán un Peón de 
ventaja. 
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293. Juegan las blancas 


1. AXP! 
Las 


DxA 


blancas amenazan: 2. 


TxPT jaque, RIC; 2. T8T 
mate. 

2. T7A T2D 
3. TXT DxT 


4. T7A, y ganan. 


Las blancas ganan la Dama 
negra. 


294. Juegan las negras 


a n 
211 


Las negras, que consiguieron 
la calidad y un Peón, deciden 
ahora la cuestión con una sim- 
ple y elegante maniobra: 


Ls T8D jaque. 


Muy bonito. Las blancas aban- 
donan, pues si 2, AXT?, D8A 
mate; mientras que, después 
de 2. DxT, DxT jaque; 3. 
A2A, DXP, las negras ganarán 
fácilmente. 


295. Juegan las blancas 


Ew Awe wou 
ina +e 


Las blancas ganan elegante- 
mente un Peón: 


1. CxP! 


CxA 
Si 1. ..PXC?; 2. A7A, ganan- 
do la Dama negra. 


2. CxC. 


Con un Peón extra, las blancas 
ganarán la partida. 
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298. ate las negras 


296. E las blancas 


pr 


saga 
os 
P 


A a i 


wes 


oP 
t 


ES 
ài 


o 
tl 


Coa 
aan E 
aa 


R 


a 


Dr 
Wy e W 
a oN 


“SS 


Las negras, limpiamente, atra- 


ganan por medio 
bl pan el Alfil blanco. 
1. ... 


de una clavada doble: 


Las blancas 


P4CR 


P4TR, etc. 


Abandonan. 


1. T3CI 


Otro camino es 1. ... 
2. A3C 
3. C2T 


La captura de la Torre cuesta 


a las negras su Dama. 


P4TR 
PST 


El Alfil no tiene escape. 


297. Juegan las negras 


299. eee las negras 


L 
a 


Mo 
e 
als 
Dan 


a 


EN 


a 
SS 
NS 


W 


OAN 


“e 

S 
B 

E 
B 


Aiba 


miN \ S 


a 
2 WKN 


a A RA 


as negras del 


privilegio de enrocar su Rey, 


pero... 


] 


Las blancas han ganado un 
y privan a 


Peén 


otente que la que tienen 


ancas: 


La clavada de las negras es 
bl: 


más 
las 


C3Al 
La Dama blanca está perdida. 


| Rae 
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l P4CR! 
2. D4C eco 
Con esta contraclavada, espe- 
ran salvar su Alfil, pero... 
Coke P4TRI 
Las negras eliminan la Dama 
blanca, y ganan pieza. 


300. Juegan las blancas 


Las blancas ganan la calidad: 
PxG 
TIT 
3. A7C, y ganan. 


La Torre negra atacada no pue- 
de escapar. 


301. Juegan las blancas 


TANE 
A 


A 


Si las blancas juegan 1. C6C 
jaque, PXC; 2. P3TR, y pare- 
ce que la Dama negra resulta 
atrapada, pero las negras po- 
drian salvarse con 2. ...CSC!l; 
3. PxD, CXA jaque, o 3. 
PxC, DxPC, etcétera. 


Las blancas eligen una sutil 
serie de jugadas. 

1. P5D C4T 
Desde luego 1. ..C5C, está 
descartado. 

2. C6C jaquel 
3. P3TR 


Las blancas han atrapado la 
Dama negra. 


PxC 


Abandonan. 


302. Juegan las blancas 


LIE, Sy BY Wy 


A 


iaeaea di 


La aparente sólida posicìón de 
las negras se derrumba al pri- 
mer embate: 
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1. AXC Abandonan. 


Si 1. ..PXA, pierden la Dama, 
y si L AXA; 2. DXPA ja- 
que, ganando la Torre negra. 


303. Juegan las blancas 


RAY RZ 
Va mee 


Las blancas ven que la jugada 


inmediata, 1. TX A, TXT; 2. 
P6A (amenazando 3. PxP ja- 
que, y también 3. DXT) se 


para con 2. ...TRID; 
1. TRIR z 
Si ahora 1. ...P4A; 2. TXAIl, 


ganarán como en el texto. Pero 
si 1. ..P3A (para detener la 
última jugada, P6A), las blan- 
cas continuarian con 2. AST, 
P3CD; 3. A2D!, P4CR; 4. 
PxPl, ganando una pieza. 


Dan PxP 
2. TXA! TxT 
3. P6A Abandonan. 


Pues si 3. ...TRID; 4. DXTI 


304. = las negras 


Es la misma situación que la 
del diagrama 307, excepto que 
el Rey blanco está en la casi- 
lla 1CR, en lugar de la ITR. 
Esto requiere un procedimien- 
to diferente, por parte de las 
negras. 

1. AXPI 
Si ahora 2. DXA?, TXT, ga- 
narían las negras. 


. TXT we 
Ganando aparentemente una 


pieza. pero... 

2. A3A jaque desc. 
Seguido de ..DXT, con una 
fácil victoria de las negras. 


305. Juegan las blancas 
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El objeto de las blancas es el 
apartar los obstáculos para que 
sea posible la coronación de 
su avanzado Peón pasado: 
1. D2C! a 
Forzando el cambio de Damas, 
será imposible para las negras 
mantener el bloqueo. 
1. DxD jaque 
Esperando la jugada 2. RXD, 
que es una última esperanza 
e las negras por 2. ..TxPl, 
ues si 3. T(IR)XT, TXT; 03. 
(IT)xT, TXT, etcétera. 
2. CxD! Abandonan. 
Si 2. ..TXP; 3. T(8T) xT, y la 
Torre blanca está protegida en 
la casilla IR. 


306. Juegan las negras 


¿UA Eu 
imams 
Tanti 


Ci 


Las negras han sacrificado una 
pieza para llegar a esta situa- 
cién, y ahora ganan con: 

liyi: CxPC 
2. DIC sa 
La única casilla que ha que- 
dado para la Dama. 


Les C6C mate. 
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307. Juegan las negras 


Las negras tienen un Peón de 
ventaja, pero desean más: 


¡A DxP jaque! 
2. DxD TXT 


Y ganan, pues después de 3. 
DxA (forzado), PXD; las ne- 
gras ganan la calidad y tienen, 
además, dos Peones de ven- 
taja. 


308. esa las blancas 


Muy sutilmente, las blancas 
pueden ganar una pieza: 


1. P5D! PxP 


Si 1...AXxC?; 2. TXT, atacan- 
do dos piezas blancas a la vez. 


2. PxP DxD 
3. AXD T2A 
El único movimiento. 

4. PXA! TxA 
5. PxPI TXT jaque 
6. TXT A5G 
7. C7RI 


El Peón pasado de las blancas 
corona Dama (7. ..AXC; 8. 
TXA, etcétera). 


309. Juegan las blancas 


Un exacto movimiento de Da- 
ma gana pieza: 


1. D3A!, y ganan. 


La Torre de Dama negra está 
atacada, y lo «mejor» que se 
puede hacer es 1. ..A2C, o 1. 
..C3AD, perdiendo «solamen- 
te» una pieza. 


128 


310. Juegan las blancas 


El primer movimiento de las 
blancas es sorprendente; el se- 
gundo, es lógico. 
1. C6C jaque! 

2. A6R. 


Las blancas ganan la Dama ne- 
gra. 


PxG 


311. Juegan las blancas 


a E D 
m R 
ei EE 


y 
{A 


Las blancas han preparado una 
decisiva maniobra que culmi- 
na con la jugada: 


1. C6C jaque! Abandonan. 


Tanto si 1 ..PxC; 2. P7R, 
como 1. ..R1C; 2. P7R, es de- 
sastroso para las negras. 


312. Juegan las blancas 


SE 
Y% 
Y 
> 


na A 
E BE 


Las blancas pueden forzar la 
ganancia de la Dama negra, 
explotando su mala colocación: 
1. C5D! D5T 
El único movimiento. 

2. A5CD jaque 

3. CXP jaque 

4. CXD, y ganan. 
La ventaja material de las 
blancas es abrumadora. 


DxA 
Rey mueve 


313. Juegan las negras 


A primera vista, parece que las 
blancas son las que atacan. 
E) notable movimiento de las 
negras, prueba que esto no es 
así: 


1. e... RIR! 


Las blancas abandonan, ya que 
la Torre avanzada es atacada 
doblemente; si 2. TXT, AXD. 
Si la Torre atacada se retira. 
entonces 2. ..TXD. Y, final- 
mente, si 2. TXA jaque, TXT; 
y las negras amenazan: 3. 
««T8C mate, y 3. ...TXD. 


314. -o las blancas 


se da 
a 
a 


La situación de las negras, aun- 
que precaria, no parece deses- 
perada; pero las blancas la 
atacan en su punto débil: 


1 D3C! 


Amenazando capturar el Peón 
Caballo Dama (lo cual dejaría 
a las negras una posición sin 
esperanzas). También amenaza 
ASCR (gracias a la clavada del 
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Caballo negro), ganando la ca- 
lidad. 


Las P3G 


No hay movimiento satisfac- 
torio. 


2. ASCR D2A 
3. AXT TXA 
4. A4Al Abandonan. 


Las negras están indefensas 
ante las dos amenazas 5. 
TxA, y 5. CSC. 


315. Juegan las negras 


Las negras ganan una pieza por 
medio de las «gafas» de Peón: 


1. P6D 
2. TxP TXTI 


Después de 2. ...P5R, las blan- 
cas escapan con 3. TXT ja- 
que. 

3. DxT PSR 
4. AxC PxA 
Y las negras ganan pieza. 


316. a las blancas 


1, P5DI 
Si 1 ..CIC; 2. PSA, o 1. 
«..C5C,; 2. PS5A!, C(3C) xP; 3. 
P3TD, ganando una pieza en 
cualquier caso. 
2. P5Al 

3. P4A es 
Las negras deben perder una 
pieza. 


C(3C)5A 


317. Juegan las negras 


A Gen E 
a mi 
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Las negras cuentan con dos 
potentes Alfiles, y sus otras 
piezas también están muy bien 
colocadas. (Obsérvese la cla- 
vada del Caballo blanco.) 


Las A4CI 
Las blancas abandonan por la 


amenaza: 2. ..AXT; 3. DXA, 
P4D. 


Si 2. A3D, TxT!; 3. DxT, y 
las negras ganan una pieza con 
3. ..AXA, o 3. ..AXC jaque; 
y si 2. TIR, P4D; 3. AxP, 
AXC jaque; 4. DXA, TXT 
jaque, ganando. 


318. Juegan las negras 


EN _HeÑAR 
A Ute 


Las fuerzas negras capturan la 
Dama: 

l... DxPA jaque 
2. R2A DxPR jaque 
Si ahora 3. R3C, C4T jaque, 
ganando la Dama blanca. 

Si 3. RID, DXT jaque; 4. Rey 
juega, C5D, con el mismo re- 
sultado. 

3 P3D C5D jaque 
Las negras ganan la Dama. 


319. Juegan las blancas 


El 1 Om 


oe Th E. 


Las blancas pueden ganar una 
pieza, quizá más, creando una 
clavada: 
1. TxCl 
2. TIC. 


Ganando la Dama negra. 


PxT 


320. Juegan las blancas 


Observando atentamente pue- 


de apreciarse el mal desarro- 
llo de las fuerzas negras. Las 
blancas ven la manera de ex- 
plotar la mala situación en que 
se encuentra la Dama ene- 
miga: 
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D2D 
Abandonan. 
Si 2. „DXA (o 2. ...D3A); 3. 
Cx A, jaque, ganando la Dama. 


1. A6CD! 
2. ASARI 


321. tii las negras 


Por medio de dos sucesivos 
dobles de Caballo, las negras 
ganan un Peón: 

| ee Cx PC! 
2. PXC C5A 
Las blancas deben mover su 
Dama. después de lo cual las 
Negras recuperan la pieza sa- 
crificada. 


322. Juegan las blancas 


Las blancas ganan solamente 
un Peón; pero el método es 
ingenioso: 

1. CxPI PxC 


Si 1. ..DXC, las blancas ju- 
garían 2. D3A jaque. 


2. D3A jaque RIC 
3. DxA TIA 
4. D3T TxP 
5 C4D TIA 
6. DxP. 


Las blancas quedan con un 
Peón de ventaja, pues si 6. 
TIT; 7. CXAI 


323. Juegan las blancas 


A 
tH: 


Las blancas ganan dos piezas 
por una Torre: 


1. TXA! PxT 
2. CXPR D2D 
3. AXC, y ganan. 

Pues si 3. ..DxA?; 4. CXPA 


jaque ganando la Dama. 
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Las blancas ganan una pieza: 
1 C6A D2A 
Las negras están en bancarro- 
ta. Si 1. ..C(4R)xC; 2. DxC 
jaque, ganando una pieza. Del 
mismo modo, después de 1. 
..CXA jaque; 2. DXC, 

2. CxA jaque DxC 
3. CxC A2C 
Pues si 3. ..DxC; 4. D6A ja- 
que, ganando la Torre de Da- 


ma negra. 

4. C4A D4D 
5. P4R D5D 
6. A3R Abandonan. 
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Las blancas dejan sin salva- 
ción la situación de las negras: 


1. DxD CxD 
2. ASA TIR 
3. TIR RIA 


Si mueven el Caballo, las blan- 
cas ganan calidad y obtienen 
una fácil victoria. 


4. PSARI 


Después de que las negras 
agoten sus jugadas de Peón, 
tendrán que mover su Rey o 
su Torre, perdiendo el Caballo, 


Abandonan. 


CAPITULO IV, 


AMENAZAS 


Las amenazas son algo así como la trabazón y urdim- 
bre del juego del ajedrez. Cada juego es un diálogo mudo 
de amenazas y contraamenazas. 

Desde un cierto punto de vista, existen dos clases de 
amenazas: las que pueden pararse y las que son irrefuta- 
bles. Las irrefutables implican que uno de los jugadores 
ha alcanzado una situación tan poderosa que la resistencia 
es imposible. Esto puede envolver una amenaza de mate . 
(como en el diagrama 341) o puede implicar alguno de 
los numerosos métodos de ataque que se han visto anterior- 
mente. Hablando de un modo general, la amenaza se limita 
a la ganancia de material, como en los diagramas 327 y 328. 

Sin embargo, siendo el ajedrez un juego de infinitos 
recursos, una amenaza generalmente puede ser contestada 
de un modo satisfactorio, Cuando el ataque amenaza ganar 
material pueden encontrarse varios recursos: la pieza 
amenazada puede ser retirada y puesta en seguridad, o 
puede ser protegida. La mejor manera de enfrentarse a una 
amenaza es, desde luego, una contraamenaza de mayor 
potencia. 

Este tema se ilustra exquisitamente en el diagrama 332, 
donde las blancas contrarrestan una amenaza con gran 
altivez, sacrificando su Dama para continuar su iniciativa 
hasta llegar al mate. 

Es igualmente encantador el juego magistral de las 
blancas en el diagrama 335, donde se destruye una ame- 
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naza contra Dama y concluye el juego con unos cuantos 
golpes sorprendentes. 

En el juego de las amenazas, se manifiestan algunos 
finos rasgos psicológicos; algunas veces un jugador puede 
tener un objetivo en su amenaza, pero otras puede estar 
inconsciente de lo que está jugando. 

El defensor debe razonar, debe contar con las posibi- 
lidades, y ha de preguntarse si aquella amenaza lo es 
realmente. Por esto podemos dar estos dos consejos algo 
perogrullescos: «Conócete a ti mismo» y «Conoce al adver- 
saorio». Tratando de adivinar los trucos de su oponente, 
un jugador podrá con facilidad enfrentarse con ellos. 

De un modo semejante, ¿qué debe hacer un jugador si 
su amenaza es desatendida... o parece que es desdeñada? 
Por ejemplo, cuando las blancas desdeñan el ataque sobre 
su Dama en el diagrama 335, y juegan de un modo que 
parece impropio, moviendo el Alfil, ¿qué conclusión pue- 
den sacar las negras? Lo que hace esta situación aún más 
incomprensible, es qu: también dicho Alfil está ¡en situa- 
ción de ser capturado! 

Un plausible proceder no consiste en capturar por cap- 
turar, sino en estudiar la situación cuidadosamente y tratar 
de penetrar en sus sec etos. Un pequeño estudio mostrará 
que, en el diagrama 335, ni la Dama ni el Alfil pueden 
ser capturados, 

Las amenazas descritas en esta sección, no se han 
puesto bajo ningún orden lógico. Los ejemplos han sido 
puestos al azar, tal como sucede en la vida real. Algunas 
amenazas pueden ser paradas y otras no. 

El lector debe juzgar cada situación según sus peculiari- 
dades para determinar la naturaleza de la amenaza y deci- 
dir si puede hacerse frente a ella de un modo satisfactorio. 
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2 SEM E 
S SAR E 


Las blancas, de momento, tie- 
nen una pieza menos, la única 
manera para recobrarla parece 
ser: 1. DxD, PXD; 2. TXA, 
con un victorioso final. Pero 
aplican una línea más radical: 


1. D5T CIT 
2. PXPC PxP 
3. TXP jaque! CxT 
4 DxC jaque RIT 


5. D5T jaque Abandonan. 
Mate en la próxima jugada. 


327. Juegan las blancas 


Evil 


NN 


SS 


SS 


\ 


S 
S 


y 
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En esta situación las blancas 
abandonan, al no ver ningún 
camino para recuperarse de la 
pérdida de una pieza. Por 
ejemplo: 


1. A2C C5C 
2. A4A CxC 
3. AXC T3C 


Y las blancas están inermes 
contra la amenaza 4. T(3C)3T, 
ganando una pieza. Asi, si 4. 
RIC, las negras ganan pieza 
con 4. ...T(5T)5C! 


328. Juegan las negras 


Las negras no disponen de de- 
fensa adecuada, ante la ame- 
naza blanca, de coronar el 
Peón. Así, si 1. ..T1D; 2. C6R, 
anando. Y si 1. ..CXP; 2. 

XA jaquel, RxD; 3. C6R 
jaque, ganando. 


Mia C6A jaque 
2. PXC D4C jaque 
3. RIT AxD 
4. CORI! Abandonan. 


Hay demasiadas amenazas, con 
las que tienen que enfrentarse 
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Jas negras. Su Dama, Torre y 
Alfil Rey estén atacados, y, 
además, pende la amenaza 5. 
PXT=D jaque, AXD; 6. T8D 
jaque. 


329. ao las blancas 


Las blancas responden a la 


amenaza a su Dama, de una 
manera sorprendente: 
1. D7RII D2A 


Si 1. ..TxT; 2. D7C mate. 
Si 1. ...7xD; 2. T8A mate. 


2. D8A jaquel TXD 
3. TXT mate 
330. Juegan las blancas 


a Ha. 
ES 


La Dama blanca está atacada. 
¿Cómo hacer frente a esta 
amenaza? 


1. DxCH PxD 


Si 1. ..AXT; 2. TXA, y las 
blancas han ganado dos piezas 
por una Torre (ventaja mate- 
rial). Si las negras son lo bas- 
tante prudentes, evitarán lo 
que viene a continuación: 


2. AXP jaque RIT 
3. C6C jaque R2T 
4. CXT jaque doble RIT 
5. C6C jaque R2T 
6. C5R jaque desc. RIT 
7. C7A mate. 


331. Juegan las negras 


M Zn a Er 
TEAN 


RS 


L.. C7A jaque 
Las blancas abandonan, ya que 
el doble del Caballo gana Da- 
ma, pues la Torre negra está 
clavada. 


332. Juegan las blancas 


Las negras tienen dos piezas 
de ventaja y están a punto de 
ganar una tercera, pero... 


1. D8D jaque!!  Abandonan. 


Pues si 1. ..RXD; 2. A5C do- 
ble jaque, y mate a la jugada 
siguiente. 


333. Juegan las blancas 


Aparentemente, las blancas es- 
tán en apuros, ya que ambas 
Torres están atacadas, y no 
parece haya nada mejor que 
jugar 1. T5D, con lo que per- 


derían calidad y quedarían con 
i 


la partida perdida: 

1. TXPCI CHA 
Si 1. ..DxT; 2. T7C jaque, 
RIA; 3. C6R mate. 

2. T6A jaque RIC 
3. TXA jaquel DxT 
4. TxC P6R 
5. T5C jaque R2T 


Si 5, ..RIA; 6. T5R, D2A; 
7. C6R jaque, y ganan. 


6. T5T jaque Abandonan. 
Las negras pierden la Dama, 


334. Juegan las blancas 
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Las negras, que de momento 
han sacrificado una pieza, es- 
peran recuperarla con ...P5R 
(si las negras retiran el Caballo 
amenazado): 


1 DxPCI PxC 
2. D7T jaque R2A 
3. T6T! D2R 


Si 3. ..PxA; 4. C5C jaque, 
R2R; 5. T6R jaque, R2D; 6. 
DXA jaque, ganando. O 3. 
«TIT; 4. C5C jaque, RIA; 5. 
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D5A jaque, RIC; 6. TXT ja- 
que, AXT; 7. D7T jaque, RIA, 
8. DXA jaque, y ganan. 

4. D6C jaque RIC 
5 C5C Abandonan. 
Las negras no tienen defensa 


ante la amenaza 6. T8T jaquel, 
y 7. D7T mate. 


335. Juegan las blancas 


La posición de ataque de las 
blancas es tan fuerte, que pue- 
den despreciar la amenaza a 
su Dama: 


1. A4All 


Pues si 1. ..CxD; 2. T8D ja- 
que, R2T; 3. T8T mate. 


Si 1. ..DXA, 2. D8R jaque, 
TIA; 3. DXP mate. 

Lo P3A 
2. TXCI DxA 
Si 2. ..PxT; 3. D8R jaque, 
TIA; 4. AXP jaque, ganando. 
3. D8R jaque 
Las negras reciben mate a la 
jugada siguiente. 


Abandonan. 


336. Juegan las blancas 
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Las blancas desdefian la ame- 
naza ..DXA: 


1. TXAl DxA 
Si 1. ..RXT; 2. D3A jaque 
fuerza el mate rápidamente. 

2. TXP jaquel RIC 


Si 2. RXT; 3. C5C jaque, ga- 
nando la Dama negra. 


3. A4D Abandonan. 
Hay demasiadas amenazas: 


Si 3. ..T2A; 4. T8T mate. Si 
3, ...TRIA; 4. T8T jaque, R2A; 
5. C5C mate. 


337. Juegan las negras 
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Las negras no pueden proteger 
de un modo adecuado a su 
Rey, contra las muchas ame- 
nazas. (La principal es: 1. 
D~xPT jaque!!, AXD; 2. CxP 
Jaque, RIC; 3. C6T jaque, y 
4. AXA mate.) 


Si 1. ..P3A; 2. CXP! (amena- 
gando 3. CXP jaque descu- 
bierto, seguido de mate), AXC; 
3. TXA. forzando el mate. Si 
1. ...P3D; 2. Cx PA, ganando. 
Si 1. ...P4TD; 2. CXPA jaquel, 
ganando. 


L AXA 
2. DXPT jaquel! AxD 
3. CXPA mate. 


338. Juegan las blancas 


Las negras amenazan ..PXC, 
pero las blancas tienen una 
respuesta devastadoras 
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1. CxP! RxC 
2. D5A jaque C3A 
Las negras estaban obligadas 
a jugar 2. ...R1C, pero tras 3. 


DxC(6C), obtenían las blan- 
cas una fácil victoria. 


3. D6R mate. 


339. Juegan las blancas 
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Con un Caballo y una Torre 
atacados, las blancas parecen 
encontrarse en un mal mo- 
mento. Pero tienen un ataque 
para ganar: 


1. D6C! 


Amenazando 2. DXPC mate 
(desde luego, 1. ..PXD es im- 
posible). 


Si 1. ..A4C, seguirá 2. TXA, 
PxT; 3. P6A, forzando el 
mate. 


| Pee AxT 
2. P6A! Abandonan. 


No se puede parar la jugada 
3. DXPC mate. 


340. Juegan las blancas 


a7 


N 


PA 
SS 


E 


mi 
m 
Fiy 


ig 


Hm 


Las negras están ganando gra- 
cias a su ataque sobre el Peón 
Alfil Rey blanco y, además, 
amenazan ..CXT. Si las blan- 
cas juegan 1. DxC, replican 
1. ..DXPA jaque, y 2. ...DXT 
jaque. 

1, T2R C(6D) x P! 


Pues si 2. TxC, CxT, 3. 
Dx C?, ASD, ganando. 

2. RIA CxPT jaque 
3. RIR C6D jaque 
Si ahora 4. DxC, D8C jaque; 
5. R2D, A3T jaque decisivo. 
4. R2D C5CD. 
Las blancas abandonan, pues 


si 5. D2C, D5D, o si 5. DID, 
A3T jaque, es aplastante, 


341. Juegan las blancas 


Las negras amenazan ..C7A 
mate. Nada pueden hacer las 
blancas. ¡No pueden parar el 
próximo movimiento! 


342. Juegan las negras 


Las blancas esperan que las 
negras retiren su atacada Da- 
ma, apor ejemplo: 1. ..DIR; 2. 
TxT, DxT; 3. DxC jaque, 
T3A; 4. DXP jaque, ganando, 
pero: 

1. eee TxT! 
Si 2. PXD, T8T jaque, segui- 
do de mate. 

2. D1D, D2AD, y ganan. 
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343. Juegan las blancas 
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La amenaza de las negras: 
TXA, induce a las blancas a 
abandonar, a pesar de que las 
blancas pueden ganar la Dama. 
Aquí está la explicación: 

1. A4D jaque AXA 
2. DxD T8A jaque 
Si ahora 3. CIR, A6Al, ganan. 
3 DIR T(ID) xD jaque 
4. CxT A6A 
5. R2R T8T! 


Y las negras ganan fácilmente. 


344. Juegan las blancas 
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Las negras amenazan destruir 
el enroque blanco con ...CXP: 


1 A2C CxPI 
2. RxC DxP jaque 
3. RIC P6D! 
Amenazando: ...T xP. 
4. T3A T1-3RI 
Amenazando: ...T3CR. 


Las blancas abandonan, pues 
si 5. P5A, T3-5R; y la amena- 
za 6. ..TSCR es mortal. 


345. Juegan las negras 


La Dama negra, que protege 
su Torre, esté atacada por la 
Torre. ¿Cómo deben proceder 
las negras? 


1. ... DxTI 
2. DxT DIT jaque! 
Las negras dan mate en la 
próxima jugada. 

(En la posición del diagrama 
la suerte estaba echada.) 


346. Juegan las blancas 


Ambas Damas están amenaza- 
das, pero las blancas ganan 
con: 

1. AXP jaque! RIT 
Si 1. ..RXxA, las blancas sal- 
varán su Dama con 2. D3D 
jaquel 
2. D4T! DxC 
O 2. ...P3A; 3. DxC, PxA; 
4. A6C jaque desc., RIC; 5. 
D7T mate. 

3. DxC Abandonan. 
Las blancas darían mate con 
4. A6C jaque descubierto, etc. 


347. Juegan las blancas 


Las negras amenazan mate en 
una jugada. Las blancas van 
a servirlo en bandeja. 


1. PXA? C6D mate. 


343. Juegan las negras 


xo m S 
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Las blancas amenazan 1. D6D 


mate, y 1. P8D=D jaque, 
TxD; 2. DxT mate. 
Lois ASD!! 


Se paran ambos mates, y si 2. 
DxA??, DxP iaque, y mate 
la jugada siguiente. 

2. CXPI ine 
Si 2. ...CXC?; 3. AXP, amena- 
zando T8R y DXA. Y si 2. 
«IT XP?; 3. T8R, TXT; 4. 
PxT=D jaque, DxD; 5. C6D . 
jaque, ganando la Dama negra. 
EN D4T! 
Amenazando A8A mate. 


3. T8R TXT 
4. PxT=D jaque RxD 
5. D2R jaque RIA 
6. CxC ASC jaque desc. 


Seguido de mate. 


144 


349. Juegan las negras 
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Las blancas amenazan 1. AXP 
jaquel, RxA; 2. DST jaque, 

1C; 3. C5C, y ganan. Las ne- 
gras pueden parar la amenaza 
con 1. ..P4A, que es una bue- 
na jugada; pero tiene otra al- 
ternativa mejor: 


Le 0 Px Pl 
2. AXP jaque RxA 
3. D5T jaque R1C 
4. C5CR DxC! 
5. DxD PxC 


Y con tres piezas menores por 
la Dama, las negras tienen, por 
lo menos, el juego igualado. 


350. Juegan las negras 


En esta situación, las negras no 
vieron manera de salvar su 
Alfil clavado y jabandonaronl, 
pero hubieran podido ganar 
con: 

| are A8CI 


Amenazando mate y atacando 
la Dama blanca. 


Si 2. D3TR, TXT, y las blan- 
cas pueden abandonar, 


351. Juegan las negras 
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Las blancas amenazan: 1. D7C 
jaque, AXD; 2. PTXA jaque 
descubierto, RIC; 3. T8T mate. 
La única manera para las ne- 
gras de parar el mate es 
««DXC, pero esto implicaría 
una pérdida de material. Por 
lo que las negras deciden aban- 
donar. 
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352. Juegan las negras 


Las negras ignoran el ataque 
sobre su Peón Caballo Dama. 


1. one TXP! 


Si ahora 2. RXT, T7A jaque; 
3. R3C (o 3. RIR, DXP; 4. 
D8C jaque, R2C; 5. DSR ja- 
que, P3A etc.) TXP jaquel; 
4. R4T (si 4. R4A, T7A jaque, 
y mate rápidamente), DSR ja- 
que; 5. D4A, P4CR jaque; 


Zw) . 6. RST, D3C mate. 


Amenazadas con la pérdida de 
una Torre, las blancas contra- 
atacan: 

1. DST jaque 
2. PxP En 
Si ahora 2. ..PXP; 3. AxP 
(o 3. DXP) mate; o 2. ...P3D; 
3. P7C jaque descubierto, y 
ganan. 

Qi aes C3AR 
3. PXP jaque desc! CXxXD 
4, A6C mate. 


P3C 


353. Juegan las negras 


2. D3C T7R 


Las blancas abandonan, pues si 
3. TIAD, TXT jaque; 4. TXT, 
D5R; 5. T3A, R2C, y las ne- 
gras ganarán fácilmente. 


354. Juegan las negras 


Desdeñando el ataque sobre su 
Dama, las negras juegan: 


| a C4ADI 
Si 2. PxD, C6D mate. Las 


blancas abandonan, pues si tra- 
tan de defenderse con 2. C4A, 
seguiría: 2. ..C7A mate. 


355. Juegan las blancas 
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La situación de las blancas es 
desesperada. Las negras ame- 
nazan ..D7C mate; 1. A3A no 
puede jugarse a causa de 1. 
«I XCI. Tampoco puede ju- 
garse 1. P3AR, TXP jaquel; 2. 
PxT, DxP jaque; 3. RIT, 
DST jaquel, y 4. ..T1C mate. 


1. CXxXAI! TxD 
2. TRXT PxC 
3. PSA! 


Amenazando 4. A6T jaque, 
RIC; 5. T8D mate. 


di TIC 
Si 3. ..P4TD; 4. TDICI, se- 
guido de A6T mate. 

4, TDIC Abandonan. 
A causa de 5. A6T mate. 


356. Juegan las blancas 
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La posición de ataque de las 
blancas es tan fuerte, que pue- 
den desdeñar el ataque a su 
Dama. 

1 TXPN DxD 
Si 1. ..TXT; 2. AxT jaque, 
ganando la Dama negra. 

2. TXC jaque doble R2T 
3 A8C jaque R3G 
Si 3. ..RIT; 4. A4A jaque des- 
cubierto, ganando la Dama ne- 
gra. 

4. C4A jaque Abandonan. 


357. Juegan las negras 
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Para llegar a esta situación las 
blancas han cedido una pieza, 
ahora amenazan DXP mate, y 
también AXA, seguido de 
AXT. Pero las negras des- 
truyen estas amenazas con: 


Lasa, CxP jaque! 
Si ahora 2. DxC, AXA; 3. 
RxA, AXC, y las negras ga- 
nan una pieza. 

2. RIT AXA jaque 
3. RXA AXC 


Las negras quedan con una 
pieza de ventaja. 


358. Juegan las negras 


Las negras parece que están 
perdidas y que no pueden sal- 
var su Dama clavada. No obs- 
tante, están en condiciones de 
dar mate: 


| re C7R jaque 
2. RIT TXP jaque! 
3. RxT TIT jaque 
4. A6T 


Después de 4. D6T, el mate 
requiere un movimiento más. 


4. s D5T mate. 
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359. Juegan las blancas 
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La amenaza es ..T6A mate. 
Las blancas abandonan, cuan- 
do ven que no tienen ningún 
movimiento bueno. Por ejem- 
plo, 1. T2T, T6A jaque; 2. 
R2C, T8CD!; y las blancas no 
pueden parar la amenaza 
..17C, ganando la Dama. 


Si T2R, T6A jaque; 2. R2C, 
T(6A) XPT, y ganan. 


360. Juegan las negras 


Las blancas, de momento, tie- 
nen una pieza menos, pero 
amenazan con ganar una Torre 
con PxP. 


Esto induce a las negras a sal- 
var su Torre, moviendo el Al- 
fil amenazado. 


) ... ASR? 


Mejor sería 1. ..CXP, resig- 
nándose a quedar con un Peón 
menos. 
2. TxP!! 
3. P7A ee 
Y las blancas ganan, porque 
disponen de la doble amena- 
za PXC=D jaque y PBA=Q 
mate. 


361. Juegan las blancas 
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Las negras atacan la Dama 
blanca. Si 1. DxD, C(5D)7R 
mate. 


Como las blancas solamente 
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pueden evitar el mate a costa 
de perder su Dama, deciden 
abandonar la partida. 


(Por ejemplo, si 1. . DIR, 
C(5D)7R jaque, y las blancas 
deben ceder su Dama.) 


362. Juegan las negras 


Las blancas acaban de jugar: 
1. C(BA)5C! dejando a las 
negras sin una buena réplica 
ante la amenaza C7A jaque, 
CxC; A7A mate, o también 
AxC, DXA; C7A jaque, ga- 
nando la Dama. 


Si 1. ...R2A; 2. C7A, lo que es 
desastroso para las negras. Si 
1. ..CXP; 2. A7A mate. Si 1 
«PXG; 2. AXP, ganan la Da- 
ma negra. Si 1. ..TIA; 2. 
AxC, DXA; 3. C7A jaque, 
ganando. 


Como consecuencia, las negras 
abandonan. 


363. Juegan las blancas 


Las negras han capturado un 
Peén en su casilla 4R, sacrifi- 
cando un Caballo. Su amenaza 
es l. ..C6A jaque doble; 2. 
RIT, D7T mate. Ante esta ame- 
naza, las blancas abandonan. 
¿Por qué causa? 


Si 1. PxC, DxP jaque; 2. 
RIT, C6C jaque. Y si 1. RIT, 
C6C jaque; 2. R2T, C5C jaque! 
En cualquier caso, las negras 
dan mate en dos jugadas. 


364. Juegan las negras 


E! Caballo 5CR del negro está 
atacado: 

Si 1. ...C4R; 2. P4A!, C(4R)2D; 
3 PS5R, etcétera, o 1. ...C2T; 
2. TxC, RxT; 3. AXC, et- 
cétera. 


¡e D2D 
2. T4TI C4R 
Si 2. ..C2T; 3. AXC, P4A; 


4. PRXP, PCXP (o 4. CXA; 
5. P6A, ganando); 5. A3T, 
CXA; 6. DST, y ganan. 

3. P4A C2T 
4. A6TR Abandonan. 
E] Caballo atacado de las ne- 
gras no tiene retirada. 


365. Juegan las blancas 
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Las blancas salvan su Caballo 
amenazado, y al mismo tiempo 
explotan la situación precaria 
de la Dama negra. 


1. C5CD! RID 


150 


Las blancas amenazan: C7A 
jaque. 


2. A2D! P5D 


‘Las blancas amenazan ganar la 
Dama con A3A. 


3. D2RI, y ganan. 


No hay defensa contra la ame- 
naza de TRIC, ganando la Da- 
ma negra. 


366. Juegan las blancas 
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Las blancas están en jaque, 
pero pueden ganar con un fan- 
tástico movimiento: 

1. A4Al! DXA jaque 


Si 1. ...PxA??; 2. D6T jaque, 
RIC; 3. D8T mate. 


2. P3C os 


Las blancas ganan la Dama ne- 
gra, ya que la amenaza de 
mate está aún pendiente. 


367. Juegan las negras 


Las blancas amenazan C5C ja- 
que descubierto, después de lo 
cual su Caballo alcanzará la 
casilla 7AR, con efectos mor- 
tales. Las negras capturan el 
peligroso Caballo, quedando 
con una pieza de ventaja, pero 
no por mucho tiempo. 


l PxC 
2. D4A jaque R3R 
3. DxP jaque 


Seguido de 4. DxT, y las 
blancas obtienen una fácil vic- 
toria. 


368. Juegan las negras 
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Amenazadas con la pérdida de 
una pieza, las negras tratan de 
contraatacar: 


ae C4T 


Esperando 2. Px A, CXA. Pero 
las blancas no juegan de este 
modo, sino: 

2. A3DI 

3. P4CD!, ganando. 
El Caballo de las negras está 
atrapado. 


ASC 


369. Juegan las negras 


La Dama negra está atacada. 
La réplica lógica no sirve, pues 
después de 1. ..DXA; 2. 
CxA jaque, RIT; 3. AxC, 
PxA; 4. D3AD, R2C; 5. T3A, 


seguido de T3C jaque, las 
blancas ganarían. 

l. D2D 
2. TD1D DIR 


3. CXA jaque DxC 


4. A6D. 
Las blancas ganan calidad y 


tienen en perspectiva una fé- 
cil victoria. 


370. Juegan las negras 


Las blancas amenazan C5D, y 
es difícil hacer algo contra esta 
amenaza, pues si 1. ..CXT; 2. 
C5D, D3A; 3. A3R!, P3D, 4. 
A6C jaque, R2D; 5. P6R mate. 
Por ello las negras seguirán 
otro camino: 


1 C5D 


Si ahora 2. C5D??, C7R jaque, 
ganando la Dama blanca. 


2. DxPD DxP 
3. TRIR D3A 
4. TXAl Abandonan. 
Si 4. ..RxXT; 5. C5D jaque, 


ganando la Dama negra. mien- 
tras que si 4. ..DxT; 5. DxC, 
amenazando 6. D6C mate, y 
también 6. DXT jaque. 
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371. Juegan las negras 
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El Ati Rey neo está ataca- 
do. Si 1. ..AXPT; 2. D5Cl, ga- 
nando una pieza. 

Si 1. ..AIA; 2. C5C jaque, 
RIC; 3. CxPR AXC; 4. 
DxCj jaque, continuaciones sin 
esperanzas para las negras. 
Como consecuencia, las negras 
abandonan. 


372. Juegan las blancas 
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Las negras amenazan: 
jame escubierto. Y si 1. PxC, 
xT, las negras ganarán. 


1. C3A D4T 
2. CxP RID 
Si 2. ..CxT; 3. CxP jaque, 


RID; 4. CxT, ASCR; A2C, 
anando el Caballo avanzado 
e las negras. 


3. C4Al D5C 


Si 3. ..D3T; 4. C2R, DAT, 5. 
CxC, ganando. 


4. A3A. 
La Dama negra está atrapada. 


373. Juegan las blancas 


Las negras amenazan ..D7T 
mate, lo que parece definitivo, 
pero las blancas proceden con 
ingenio y ganan con: 


a T8R jaque ALA 


..R2T, no es posible, porque 
E 2. D3D jaque, las blancas 
capturan la Torre. 


2 TXA jaquel RxT 
3. C5A jaque desc. R2C 
4. D8A jaquel! RxD 


5. T8D mate. 
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374. Juegan las negras 
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La Dama negra est& atacada 
por el Caballo y no puede. ser 
capturado por el Peón Alfil 
Rey negro, porque está cla- 
vado. 


Como la Dama negra no pue- 
de salvarse, las negran aban- 
donan. 


375. Juegan las blancas 
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Las blancas están perdidas, 
pues las negras.amenazan cap- 
turar su Dama y también dar 
mate. 


1. PXC TXA jaque! 
2. PXT A6C jaque 
3. PXA DxP mate. 


376. Juegan las blancas 


Las negras han sacrificado su 
Dama y un Alfil para llegar a 
una situación ganadora. 


Ahora amenazan 1. ...P3CD ja- 
que; 2. R5C, A2D mate. 


1. ASC jaque! RID! 
2. AGAI P3CD jaquel 
3. R5C CxA 


Si ahora 4. P3AD, C5D jaque; 
5. PXC, A2D mate. 


4. RxC A2C jaquel 
Ahora 5. RXA? no se jugará 
a causa de 5. ...R2D!; 6. D4C 
jaque,  R3DI, seguido de 
«.TRICD mate. 

5. R5CI A3T jaque. 
Si 6. R4T?, ASAI, seguido de 
7. ..P4CD mate. 

6. R6A! A2C jaquel 


Abandonan (7. R5Cl, A3T ja- 
quel, etc.). 
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377. Juegan las negras 


a. 
YEG 
b 
g 


Con ambos Caballos negros 
atacados, las blancas tienen 
una ventaja decisiva: 

I-s AxC 
Si 1 . «CXC; 2. DXC jaque, 
y ae en el próximo movi- 
miento. 

2. DxC jaque RIC 
Si 2. ..C3T; 3. DxC jaque, 
y mate en el próximo movi- 
miento. 

3. DXC, y ganan. 

Con una pieza de ventaja, las 
blancas ganan fácilmente. 


378. ee las blancas 


Las blancas tienen Dama por 
Torre, pero están inermes ante 
la inmediata coronación del 
Peón Rey negro. Por ejemplo: 


1. D5R ASA 


A las blancas no les queda 
ningún movimiento plausible, 


379. o las negras 


re E 


A 
thi 
Y, 


SNDE 
ee 


\ b> 
NN 


CT ag 


ASS 


Las negras tienen la Dama ata- 
cada, y jueguen como jueguen, 
deben perder una pieza: 


do DxPR 


Si 1. ..D4C; 2. C3D, ganando 
una pieza. 

2. C3D D5D 
O 2. ...D3D; 3. CAR, ganando 
pieza. 

3. A3R Abandonan. 


Las negras pierden el Alfil. 
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380. Juegan las blancas 


Las negras amenazan ...T8A 
mate. Las blancas paran la 
amenaza y, a su vez, contra- 
atacan: 


1. A4Al TXA 


Si 1. ..DID; 2. TXAl, y ga- 
nan, pues si 2. ..DXT; 3. 
D8A jaque, forzando el mate. 


2. DxT Abandonan. 


Ganando calidad, las blancas 
vencerían fácilmente. 


381. Juegan las negras 


Las negras deben hacer algo 
ante la amenaza DXPA mate. 
Es evidente que a 1. ...P4D, 
la réplica de las blancas se- 
ría: 2. PXP (al paso), abrien- 
do la diagonal para el mate y 
ganando, por lo menos, una 
pieza. 

ls P3AR 
Si 1. ...P4AR, las blancas res- 
ponderían con 2. PxP (al pa- 


so), con el mismo efecto que 
en la línea principal. 


2. PxP AxPA 


O 2. ..CxP; 3. TIR, y las 
blancas tienen una amenaza 


decisiva con AXC o DXA. 


Sı entonces 3. ..RIA; 4. A6T 
jaque, RIR; 5. DXC; ganando. 
3. AXC! Abandonan. 
Las blancas ganan, por fin, 
una pieza, pues 3. ...AXA??, 


permite la jugada 4. D7A 
mate. 


382. Juegan las blancas 


Las blancas cuentan con una 
pieza y dos peones de ventaja, 
pero se encuentran amenaza- 
das con ...T3T mates 


1. T2A!! sy 
Si 1. ..DxT, 2. DXT jaque, 
forzando el mate, y si 1. ...T3T 
jaque; 2. RIC, y las blancas 
se salvan. De modo que las 
blancas escapan por un pelo. 


383. Juegan las blancas 


El Alfil de las blancas, en la 
casilla 3D, está amenazado. Su 
movimiento más seguro es l. 
A2R, pero en lugar de esto 
juegan: 

1. AXA? 
2. R2R 


Las blancas abandonan en vis- 
ta de 3. RXD, P8A=D jaque, 
elcélera. 


P xP jaque 
DxD jaque. 


384. Juegan las negras 


LET ae Set « MELIA 
AA RAGE PIDO Nue y 


Yee 


La Dama negra está atacada; 
en lugar de retirarla, las ne- 
gras juegan: 
L. en CxA! 
Las blancas deberian responder 
2. PT XC, iugando sobre segu- 
ro. No sucede asi y juegan: 
CXA jaque 
T8A! 


CxD 
5.TxC PxC. 
Las negras tienen dos piezas 
por una Torre. 


385. Juegan las negras 


Las negras salvan su Caballo 
amenazado con: 


L aos C(5A)4T! 


Amenazan ..C8T jaque; 3. 
RIA, C6C mate. 

2. C2D se. 
Forzado. 

Loa TxC(5D) jaque. 


La ventaja material proporcio- 
nará a las negras una fácil vic- 
toria. 


386. Juegan las negras 


“aa a & 
Yyyy g 


Las blancas amenazan direc- 
tamente capturar la Dama, y 
además otra amenaza secunda- 
ria de coronación a Dama o 
ganancia de pieza. 


Las negras no pueden jugar 
«PXP y emplean otro medio: 


Ics DID 
2. TXPI! TXT 
3. PXT D4T jaque 


Para continuar con ..DXxPT; 


las negras solamente cuentan 
con la doble amenaza de co- 
ronación de las blancas. 


4. C3All CxC 


Si 4. ..DxPT; 5. CXC, ga- 
nando una pieza; si 4. ..DxC 
jaque; 5. A2D, ganando. 

5 PxC=D!, CXD jaque desc. 
6. A2D DID 
7. RxC. 


Las blancas han ganado una 
pieza. 


387. Juegan las negras 


Las negras están amenazadas 
con DXPC mate, pero llegan 
primero: 


d+ CTT jaque! 


Esto deja a las blancas pocas 
alternativas, pues si 2. R2D, 
TxP jaque, ganando, y si 2. 
RID, AXC jaque, es decisivo. 


2. AXG D3A jaque 
3. RID AXC jaque. 
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Las blancas abandonan, pues 
las negras fuerzan el mate, 
después de 4. R2D, TxP ja- 
que, o 4. RIR, TRIR jaque, 
etcétera. 


388. Juegan las negras 


a a ae 
DIS 


Las negras ignoran el ataque 
a su Dama: 


L. PxC! 
2. AXD PxT jaque 
3. R2C CxA 
4. P3TR C3A 
5. RxP C5R jaque. 


Las blancas pueden rendirse. 
Después de 6. R2C, AxP ja- 
quel, no pueden capturar el 
Alfil. De este modo las negras 
mantienen su ventaja material 
y pronto emprenderán un ata- 
que decisivo, llevando sus To- 
rres a la columna Caballo de 
Rey. 


389. Juegan las negras 


Aunque su Dama está atacada, 
las negras ganan rápidamente 
mediante un oportuno: 


Lis C6A mate. 


390. Juegan las negras 


E 
Y Gh, 2 
Q 


Las negras tienen calidad y 
dos peones menos y, además, 
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su Dama est& atacada. Pero 
tienen un magnifico recurso: 


L te C5Cit 


Amenazando ..TxT mate y 
..DXP mate. 


2. D8C jaquell ai 


La única oportunidad. Si 2. 
TxD?; 3. TXD, y si 2. .. 
RxD?; 3. TXT jaque, RXxT; 
4. TxD, ganando las blancas. 


2. oe R3CI 


Sı ahora 3. T6AD jaque??, las 
negras ganarán con 3. ...R4T Il; 
4. TSAD jaque, P4C! 


3. D6R jaque! R2T 
4. D8C jaquell R3C1 
Y tablas. 


391. Juegan las negras 


Las negras tienen una pieza de 
ventaja, pero su Dama está 


amenazada por una, al pare- 
cer, clavada fatal: 


¡ DxT! 
2. CxD C7R jaque 
3. Rey juega CxD jaque 


4. Abandonan. 


392. Juegan las blancas 


Las blancas tienen dificultades, 
pues aun teniendo un Peón 
por la calidad, están amenaza- 
das con la pérdida de una 
pieza tras el cambio de Da- 
mas. Si 1. C5A, las negras 
responderían l. ..TDIR, ga- 
nando. 


1. C5C jaquel PxC 


Lo mejor, pues si 1. ...RIT?; 
2. C6C jaque, RIC; 3. DER ja- 
que, T2A; 4. T8A jaquel, for- 
zando el mate. 


2. DxP DxC 
Si 2. ...T3A; 3. T4T jaque, T3T, 
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4, TXT jaque, PXT, 5. D6C 
jaque, RIT; 6. DXPT mate. 


3. DxD, y ganan. 


La ventaja material de las blan- 
cas es decisiva. 


393. Juegan las negras 


USE 
CARA 


aaa 
a" 8. 


a 


Las negras tienen una pieza 
meee pero están amenazan- 
O: 


PxT=D. 

Pero las blancas dan jaque y 
amenazan a su vez DxXP:; 

L D2R!! 
Este asombroso movimiento, 
evita la jugada 2. DXP. 

2. PxD Bee 
Si 2 DxD jaque, AXD, las 
negras coronan su Peón. 

y sis A2C! 


Las blancas abandonan, pues 
después de 3. DXP, AXD, 
pierden una Torre. 


394. Juegan las blancas 


E y 
A 


ES 

mim, 
Him 

pun 
la 


ZES 
mi81 
mig 
a. 
LA 


La Dama blanca está atacada, 
pero en lugar de retirarse: 

1 DXPT jaque!! RxD 
2. PXP matel 


395. Juegan las blancas 


Wy 
aor) Ys 


> PE atacan el Caballo 
fil de las blancas y, 
ademi, amenazan ...DXP 
mate. Jueguen como jueguen, 
las blancas deben perder una 
pieza: 
Por ejemplo, si 9. PXP, DXC, 
o si AXP?, DxD; también si 
9. DxD, PxD (no 9. .. 


(442 
AK A 


“Gserres 
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PXA?; 10. D4DI, y las blan- 
cas escaparían), y dos piezas 
blancas siguen atacadas. 


396. Juegan las negras 


ZE 


Las negras tratan de salvar su 
Dama amenazada, pero las co- 
sas se ponen mucho peor para 
ellas: 


E D4T 
2 C(5D)7A jaque R2A 
3. C8D jaque R2C 
4. C8R jaque Abandonan. 


Después de 4. ...R1C; 5. A4AD 
jaque. es catastrófico para las 
negras. 


397. Juegan las blancas 


Las blancas tienen una pieza 
menos, y las negras amenazan 
«PXD. En estas circunstan- 
cias, la jugada 1. TXD no ser- 
virá de nada. En su lugar, ex- 
plotan su fuerte posición de 
ataque: 


1. D6T! 


Si se retira la Dama negra, es 
decir, si 1. ..D3D, seguiría 2. 
DxPT jaque!!l, RxD; 3. T5T 
jaque, R1C; 3. T8T mate. Y si 
1. ..A3A; 2. TXC!, TXT) 3. 
AXA. O 2. ..D3D; 3. AXA. 
En cualquier caso, las blancas 
fuerzan el mate. 


y AN 
2. TxC 
Las blancas amenazan 3. TXT 


mate, 3. DxT mate, y 3. D7C 
mate. 


AID 
Abandonan. 


398. Juegan las blancas 


Las blancas amenazan D5T 
mate; pero las negras dan ja- 
que y amenazan ..DxC: 


1 TID) DxC 
Forzado. 
2. A3D Abandonan. 
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399. Juegan las blancas 


La Dama de las negras parece 
estar cazada, pero éstas em- 
plean un ingenioso recurso: 


loz; TxP jaque! 
2. AXT DxA jaque. 


Y las negras ganen fácilmente. 


400. ee las blancas 


Bas 


Ot 


tranquilamente, 
«ignoran» el hecho de que su 
Dama está atacada: 


Las blancas, 


1. PxP!! TxD?? 
Deberían jugar 1. ..T xP. 

2. AXP jaquel! RxA 
3. P8C=D jaque R3T 
4. D6C mate. 


401. oueeen las negras 


La Dama negra está amenaza- 
da y carece de un movimiento 
satisfactorio, pues si, por ejem- 
plo: 1. ..DXD (o 1. ...DXA); 
2. C7A mate. 


Si las negras capturan el Ca- 
ballo en su casilla 4D, enton- 
ces 2. DxD. 


402. Juegan las blancas 


a E gem 
am E 


Va 
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El ataque de las negras sobre 

la Dama blanca, deja a las 

blancas sin recursos (si 1. D2R, 

AR jaque, ganando en segui- 
a): 


1. D2D ASR jaque 
2. R2R A6A jaque 
3. R3D D6C jaque. 


Y las negras dan mate en la 
próxima jugada. (Igualmente, 
después de 3. RIR, D8C ja- 
que.) 


403. Juegan las blancas 


ATT 
A 

E 
2) 


Las blancas deben perder una 
pieza. Las negras acaban de 
jugar ..CXC, amenazando ... 
DxA. Pero: 


1. D5C jaque! P3A 


No es mejor la jugada 1. ... 
R3D; 2. D5R jegue. R2R; 3. 
DxA jaque, R3A; 4. D5C 
mate, O 1. ..RIA; 2. DXA ja- 
que, RIC; 3. DxC, DXA; 4. 
D7A, ganando una Torre. 


2. DXA jaque R2A 


Si 2. ..RID; 2. D6D jaque, 
forzando el mate. 


3. A8R jaque Abandonan. 


Las blancas ganan la Dama 
negra. 


404. Juegan las blancas 


Aunque las blancas tienen un 
Peón de ventaja, su Caballo 
está clavado y, al parecer, per- 
dido. No obstante, salvan la 
pieza con un recurso ingenioso: 


1. DIAN e... 


Si ahora 3. ..T xC?; 4. DxD, 
PXD; 5. AXP jaque, ganando 
una Torre y quedando con ca- 
lidad de ventaja. 

Si 1. ..DxD; 2. AXP jaquel, 
salvando el Caballo. 


L a 
2. DXA. 


Las blancas han salvado su 
Caballo y quedan con un Peón 
de más. 


PxC 
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405. tamer las negras 


Aunque las negras tienen una 
Torre de ventaja, deberán 
abandonar pronto, en vista de 
la amenaza blanca D8A mate. 
Por ejemplo: 


Loss RID 
2. D8A jaque R2A 
3. A6D jaque R3C 
Si 3. ..R2C; 4. a ee ar 
RxA; 5 TxD 

DxPC, y ganan. 

4. D8D jaque R2C 
5. D7A mate. 


406. Juegan las negras 


En lugar de retirar su Dama 
amenazada, las negras juegan: 


L. P6D! 


Atacando la Torre blanca. 

Si 2. TxD, PxT, y el Peón 
corona, pues las blancas ya 
no pueden jugar 3. D2C. 


2. TIC P7D. 


Y las blancas están inermes 
frente al avance del Peón 
Dama. 


407. Juegan las blancas 


Están atacadas la Dama y una 
de las Torres blancas. La res- 
puesta es una magnífica con- 
traamenaza: 


1. TXPCD jaque desc. DxD 
2. TxT jaque D5T 
3. TxD mate. 
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408. Juegan las negras 


ZE 


Las blancas amenazan DxPAR 
mate, y también DxT. Las ne- 
gras paran ambas amenazas 
con: 


Lio A3RI 
2. D6A jaque A2D! 
3. D5D PSA. 


Ahora que la Torre Dama está 
protegida, las negras pueden 
jugar de ‘esta forma, ganando 
el Alfil. 

La posición 408 procede de la 
apertura Ruy López y se co 
noce con el nombre de «cela- 
da del Arca de Noé». 


409. Juegan las negras 


La Dama negra está atacada 
y realmente no tiene un buen 
movimiento: 


L AxC 
Si 1. ..D2A, 2. AXA jaque, 
y ganan; 2. ..DXA; 3. D8D 
jaque, forzando el mate. 
2. AXA! 

3. D8D jaque. 


Las blancas dan mate en la 
próxima jugada. 


DXA 


410. Juegan las negras 


acim a 


Ignorando la amenaza TxA, 
las negras juegan: 


| ee PxPI 


Si ahora 2. DxD, TDxD, y 
las negras amenazan mate 
(..T8D mate). Y no solamente 
salvan su Alfil, ¡sino que ga- 
nan el Alfil de las blancas! 


2. D3C P7A. 


Las blancas abandonan, ya que 
a amenaza ..D8D mate, les 
Cuesta su Alfil. 


411. Juegan las blancas 


| Res 
ZZ 


Yay 
ai 
emg? 


ie 
a, MA. 


La amenaza de las negras es: 
1 ..DxP jaquel; 2. PXD, 


AGA jaque; 3. R2T, A3D ja- 
que; 4. RIC, T3CR mate. 


1. P4D 


Para, caso de la variante an- 
terior, responder con D5R a 
A3D jaque. 


l. .. AGA! 
2. R2T A3D jaque 
3 RIC DxPII 
4. D6R jaque RIT! 


No se puede jugar 4. ... 
TXxD??; 5. AxT jaque, RIT; 
y 6. PXD, y ganan las blancas. 


5 PxD TxP. 


Las blancas abandonan, ya que 
el mate es inevitable. 


412. Juegan las negras 


Las negras no tienen buen re- 
fugio para su Caballo atacado. 
Ya que si 1. ..CS5T; 2 P3CR 
ganando. O 1. ..CIA; 2. P6A, 
PxP; 3. PXP, o 2. " AD. 3. 
PxP, y en cualquier caso las 
blancas ganan pieza. 


413. Juegan las negras 


Las negras, naturalmente, de- 
ben salvar su Dama atacada. 
¿O pueden hacer otra cosa?: 
D6T jaquell 
AXA jaque 


Ls 
2. PxD 
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3. R2T CSC jaquel! 


Un nuevo y espectacular sa- 
crificio, tras la entrega de 
Dama. 


4. PXC PxP. 


No hay defensa contra ...T1T 
mate. 


414, Juegan las negras 


Las blancas amenazan ganar 
la Dama negra con T6T: 


L.. TxPCI 


¡Hermosa jugada! Si 2. T6T, 
T8C jaque; 3. R2A, T(1C)7C 
jaque; 4. R3A, A5C mate. Y 
si las blancas intentan jugar 
2. DxPD (amenazando T6T 
jaque descubierto), las negras 
responden con 2. .. T8C ja- 
que; 3. R2A, T(!C)7C jaque; 
4. R3A, ASC jaque; 5. RxP, 
T7A jaque: 6. R3D (si 6. R5C, 
DxP mate), TXT jaque, ga- 
nando la Dama blanca. 

2. RID TXA jaquel 
3 RxT D5D jaque. 
Las blancas abandonan, pues 
si 4, R2R, T7C jaque; 5. R3A, 
T7A jaque; 6. R3C, D5T mate. 


415. Juegan las blancas 


En lugar de retirar su Dama 
atacada, las blancas deciden 
el juego con dos brillantes sa- 
crificios: 


1. TXP jaque! AxT 
2. TXA jaque RIC 
3. D7T jaque TxD 
4. PxT jaque RIT 


5. C6C mate. 


416. Juegan las negras 
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Las negras están en jaque. Ob- 
sérvese que si l. ..DxT, se- 
guiría 2. AXP jaque, RXP; 3. 
DxPR jaque, R3T; 4. D4TR 
jaque, R3C; 5. D4CR jaque, 
R2A; 6. D6R mate: 


| ee RxP 
2. DXPR jaque R2C 
3. AXP jaquell RxT 
4. A7C jaque R1C 
Si 4. ..DxA; 5. D8R mate. 

5. DxD Abandonan. 


417. Juegan las negras 


Las blancas amenazan Dx PA 
mate. De 1. ..T2C?? no hay 
que hablar, pues seguiría 2. 
D8D mate: 


i TxC! 


Si ahora 2. DxT, DXP jaque; 
3. RIA, A3T jaque; 4. RIC, 
P3A, y las negras tienen juego 
ganador. 
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2. D8D jaque R2C 
3. DxT jaque. 

Y tablas. 

Las negras no pueden escapar 
al jaque perpetuo. 


418. Juegan las blancas 


Están atacados la Dama y el 
Caballo de las blancas. Al pa- 
recer deben perder una pieza, 
pero: 

1. ASTI! Abandonan. 
Si 1. ..TxD; 2. TXT mate. 


419. Juegan las negras 


El Rey negro está en jaque y 
no hay buena defensa: 

en PxT 
2. P5D jaque desc. 
3 P6D jaque desc. 
4. D8T mate. 


420. Juegan las blancas 


Las negras amenazan capturar 


la Dama blanca con 1. ...T6R 
jaque: 

1. P6AN AxP 
Si 1. ..T6R jaque; 2. DxT, 
PxD; 3. T8A jaque, AlA; 4. 
TxA jaque, R2T, 5. A2A 


mate. 


Si 1. ..AlA; 2, D6C, ganando 
rápidamente. 


2. PXA! D2D 


Ahora si 2. ..T6R jaque; 3. 
DxT, PxD; 4. T8A jaque, 
R2T; 5. A2A jaque, R3T; 6. 
T8TR jaque, y mate en la pró- 
xima jugada. 


3. D6C Abandonan. 
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421. Juegan las negras 


a ata ae 


La Dama negra está amena- 
zada y ls estar perdida; 


a pesar de esto, las negras ga- 
nan: 

Teak TID jaque 
2. R2A A4A jaque 
3. R3C C4T jaque 
4. R4T A2D jaque 
5. RxC P3TDI 


Las blancas abandonan, ya que 
no tienen defensa contra .. 
P3CD mate. 


422. Juegan las blancas 


Las blancas están paralizadas 
por la presión enem ga. No 
pueden mover ninguna Torre; 
y si 1. C4T, entonces 1. ...T6R: 


1. D5C T7A! 


Las blancas abandonan, en 
vista de la amenaza 2. ..TxC 
jaque!; 3. RXT, D6AR jaque» 
4. RIC, A6R jaque, etcétera. 

Sería inútil intentar 2. T3D, 
pues entonces vendría 2. ... 
DxT(8R) jaque!; 3. CXT, T8A 
jaque; 4. R2C, T(1A)7A mate. 


423. Juegan las negras 


La Dama negra está atacada 
por el Caballo blanco. Sin mo- 
ver su Dama, las negras en- 
Cuentran una réplica aplas- 
tante: 

| Ree C6C! 
Amenazando ..DXP mate, y 
también atacando, a la vez, la 
Dama y la Torre blancas. Si 
ahora 2. D3A, DxD, seguido 
de 3. ...CXT, ganando calidad. 
2. CxD CxD jaque 
3. RIT AxC. 
Las negras ganan una pieza. 


424, Juegan las blancas 


i ia Rs 
aa ma 


A ha 


m 


TE. 


Las blancas se encuentran en 
una situación poco envidiable. 
Si mueven su Torre pierden 
el Alfil. Y si mueven el Alfil 
pierden la Torre. Deciden mo- 
ver el Rey; 


1. RIR T8C mate. 


425. Juegan las negras 


- Las negras pueden responder, 


a la amenaza contra su Dama, 
con |. ..TXP jaque!; 2. PXT, 
DxP jaque; 3. RID, TXC ja- 
quel; 4. DxT jaque, DxD ja- 
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que, pero encuentran un medio 
més concluyente: 
L ... CxPRI 


Ahora si 2. CXD, las negras 
eric r Po ce 2. ..C7A mate 
mate). 

A 
3. R2D 


TXP jaque 
D7R mate. 


426. Juegan las blancas 


HES MEA 
MiG mit 
Wat 


Va 
Anak 
se 


Las blancas desdeñan la ame- 
naza a su Dama: 


1. PxC! TxD 
2. PXP jaque RIA 
3. TXT TIA 
4. TD2AR TID 
5. AX PCRI PxA 
6. T6A D6T 
7. CXP jaque R2C 
8. P8A=D jaque TxD 
9. CxT DxP jaque 
10. R2T AIA 
11. T6C Abandonan. 
Si 11. ...RIT; 12. T7A, ganando. 


427. 


Juegan las blancas 


Las negras acaban de ganar 
una pieza, y amenazan la 
Dama blanca y ambas Torres. 
A pesar de esto, las blancas 
ganan la partida con la sen- 
cilla pero contundente jugada: 


1. D6A! 
Amenazando mate con D7C. 


1. PxD 
2. TXT mate. 


428. Juegan las blancas 


¡En esta situación las blancas 
abandonan! 


Se enfrentan con la amenaza 
de las negras, ...A6T!! 


Para apreciar la potencia de 
este movimiento, véase la con- 
tinuación: 


1. C4D A6TI! 


Si ahora 2. TICR, DST; 3. 
A2C, T7A; 4. DIR, A8A, y 
las negras fuerzan el mate. 

2. TxD TXT 


Amenazando ...T8A mate. 


3. C2R T8A jaque 
4, CIC TXC jaque 
5. RXT T8A mate. 


429. Juegan las blancas 


E CAE 197 
LE Bi7t 


En lugar de salva 
amenazada Dama, 
contraatacan enérgicamente: 


ardar su 
as blancas 


1. CXPAI a 


Si en su lugar 1. ..Cx 
CxD jaque desc., RIT; 3. Dei 


jaque, TXC; 4. AxT, CxP 
(amenazando ambas torres 
blancas); 5. PXP (amenazan- 
do P7C mate), PXP; 6. A8A 
jaque descubierto, CXTR; 7. 
TXC mate. 


2. PXPI CxD 
3. AXT jaque RIT 
4. P7C mate. 


430. Juegan las negras 


yy YE 
KY ci 
a 


Las blancas han movido su 
Alfil desde la casilla 5AD a 
la de SAR, amenazando DXC 


mate. 


Las negras abandonan por no 
disponer de una defensa sa- 
tisfactoria, ya que si 1l. ..RXA; 
2. D8T jaque, R2R; 3. DxC 
jaque, RIR; 4. D7AR jaque, 
RID; 5. D7D mate; si 1. ...D2T 
jaque; 2. RIT, P3C; 3. P7R, 
ganando; o si 1. ...CXPA; 2 
D6C jaque, ganando, ya que 
las negras replican 2. RIT. 
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431. Juegan las negras 


Las blancas amenazan 1l. 
DxPA jaque, seguido de 
DxPC mate, y 1 TXA o 1. 
CxA 

Pero ‘les negras tienen una 
perfecta defensa con: 


l. D3CRI 


Que detiene el mate y da 
tiempo para salvar el Alfil, 
dado que amenazan ...D8C ja- 
que. 


432. snk las negras 


Las blancas amenazan PXT, y 
las negras no pueden jugar 
1. ..DxP, a causa de 2. DXT, 


ni l. ..CXP??, pues seguiría 
2. D8AR y 3. D8T mate. 

Pero las negras tienen un de- 
rai contraataque con: 


TST jaquel 
Si “ahora 2. R3C, T6A jaque, 
ganando. 
2. CxT DxC jaque 
3. R2C Cx PI 
4. D8AR jaque R2T 
5. DxC D5C jaque 


Si 6. R2A, T2A jaque; 7. RIR, 
D5R jaque, ganando 

6. R2T DxP jaque 
Y si ahora 7. R2C, DSCR ja- 
que: 8. R2T, T6A, ganando. 
7. R3C T6A jaque 
8. R2A D6A jaque. 
Las blancas abandonan, pues 
9. RIR. D5R conduce al mate: 
y si 9. RIC, D6C jaque; 10. 
RIT, D6T jaque; 11, RIC, T6CR 
jaque; 12. R2A, T6AR jaque. 


433. Juegan las blancas 


aaa le 


Las negras amenazan jugar ... 
DxPT mate. Si 1. PxC, T7A 
es decisivo. Y si l AIA, 
DxPA jaque; 2. A2C (o 2. 
D2C, C7A jaque; 3. RIC, 
T3CD ganando), C7A jaque; 
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3. RIC, T3CD, forzando el 
mate. 


Las negras acaban de jugar: 
..P3TR, amenazando ...P XC. 


L C7AI RxC 
De todos modos, perderén la 
calidad. 

2. PxP jaque 

3. AXA, ganando. 


PxP 


aoe: oe las negras 


La Dama negra está atacada 
y al moverla, para librarla del 
peligro, pierden un Pen por 
ejemplo: ..D5C; 2. DxD, 
PxD; 3. boë TIC, 4. CXA, 
seguido de 5. TxP. Todo se 
arregla, no obstante, porque las 
negras tienen la astuta de- 
fensa: 


La D2A 
2. DxPD TID! 
3. DxD TXT jaque 
4. CIA AID! 
Esto atrapa la Dama blanca. 
5. DXA jaque CxD. 


Con ventaja de un Peón y la 
calidad, las negras ganan fá- 
cilmente. 


436. Juegan las blancas 


Las blancas tienen una Torre 
menos y perderán más mate- 
rial: 

1. CxPT jaque RIT 
2. CxP jaque! RIC 
Si 1. ..TxC; 2. DxC jaque, 
RIC; 3. D7T jaque, RIA; 4. 
D8T mate. 


3. A7T jaquel! RxA 
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4. DxC jaque RIC 
5. D8T jaque RxC 
6. DXP mate. 


437. eee las negras 


Las negras tienen dos piezas 
amenazadas y al parecer de- 
ben perder material: 

l. D4C! 


Amenazando mate. 

2. P3C PxP 
Si ahora 3. PTX P, D4TR, for- 
zando el mate. 

3. PARXP T7D. 
Las blancas abandonan, pues 
si mueven la Dama, seguiria 
4. ..T7CR jaque, y con un 
jaque al descubierto ganarian 

Dama. 

Y si 4. DxT, DxD; 5. TXA, 
PxP!; 6. AXT, PxC; 7. TIC, 
ASD jaque; 8. RIT, A7AI, con 
la amenaza imparable . ..D8A 
jaque, etcétera. 


438. Juegan las blancas 


Na teal y 


Y Y Jt 
ee 
Maim, y > 
10 TN 
mol EG 
LOR ERRE 
Y OAS A 


Las blancas han sacrificado 
una pieza y parece que per- 
derán su Alfil; pero el Alfil 
condenado aún puede ser de 
utilidad: 


WSs 


1. C6A jaque RIA 
2. CxT RxC 
3. T8D jaque! DxT 
Si 3. ..AlIA; 4. TXA jaquel, 


RxT; 5. D8T mate. Y si 4 
..DXT; 5. P7R jaque descu- 
bierto, y mate en la próxima 
jugada. 


4. P7R jaque desc. D4D 
5. P8R=D jaque AlA 
6. D8T jaque RxD 
7. DXA jaque DIC 


8. DXD mate. 
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CAPITULO V 


CELADAS 


No se concebiría el ajedrez si no tuviese sus celadas. 
Las celadas dan a este juego una cualidad excitante. Sin 
ellas, el ajedrez sería un ejercicio árido, con una lógica 
meditación y conclusiones rigurosamente determinadas. Las 
celadas, por su carácter de sorpresa, ayudan a triunfar, 
a veces injustamente, convirtiendo en un éxito un juego 
ya perdido y dando lugar a muchos chascos. 

No es facil clasificar las celadas, pues aparecen en 
muchísimas formas y en todas las situaciones concebibles. 

Algunas pueden ser de una sorprendente sutileza. ¿Quién, 
por ejemplo, podría ver nada erróneo en la captura del 
Peón negro en la situación del diagrama 440? 

Desde luego, un jugador que ha caído en una celada 
realiza desesperadamente intentos ingeniosos para escapar 
de sus consecuencias; si obtiene éxito, la lucha pasa por 
momentos entretenidos, como en el diagrama 439, 

Tienen toda nuestra simpatía aquellos que, habiendo 
caído en una celada, de víctimas se convierten en atrapa- 
dores. Esto es lo que sucede en los diagramas 441 y 443. 
Tales situaciones además son altamente instructivas. Po- 
demos aprender de aquellos que se manifiestan impertur- 
bables frente a un peligro a) parecer fatal, y buscan la 
manera de escapar de la situación y, a su vez, cazar a su 
enemigo. 

Algunos jugadores con recursos especiales, pueden en- 
frentarse y crear oportunidades para el adversario y ha- 
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cerle caer en la propia trampa que de un modo artero le 
habfan tendido a él. 

Las celadas, genera.mente, están asociadas con las aper- 
turas. Es sorprendente cómo rápidamente un jugador puede 
equivocarse después de solamente unos cuantos movimien- 
tos, como sucede en el diagrama 442. Allí vemos la cono- 
cida «celada del Arca de Noé», una de las más antiguas 
y provechosas de las trampas corrientes. 

Pero en el medio juego también existen oportunidades 
sin cuento para preparar estratagemas. Esto sucede en el 
diagrama 444, en el cual se ofrece material valioso; sería 
preciso un cartel que, con letras rojas, dijese: «¡Mucho 
cuidado antes de decidirse a capturar!» 

Oportunidades para celadas son escasas en los finales, 
pero a pesar de la naturaleza considerablemente simplifi- 
cada de las situaciones de fin de juego, muchas partidas 
se deciden por medio de celadas. 

El diagrama 446 es un famoso ejemplo de esto. Nada es 
más exasperante que «perder» un juego a causa de una 
celada, y por la misma razón nada más satisfactorio que 
«ganar» por una celada. 
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439. Juegan las negras 


A 
Z 
A 


rey a 
rere 


Pa” 
a 


Las negras acaban de sacri- 
ficar su Peón Rey, con objeto 
de hacer caer a su adversario 
en una trampa: 

1. aoe P3A 
Amenazando ...D4T jaque (ga- 
nando una pieza), tras la re- 
tirada del Alfil. 

2. C4AR 


Si 2. ...PXA??; 3. C6D dle 
Qe ws C3Cl 
3. A4T P4C. 


Las negras ganan una pieza. 


440. Juegan las blancas 


Las negras tienden una sutil 
trampa en la que las blancas, 
convencidas de que el Peón 
Alfil Dama puede ser captura- 
do, caen inocentemente: 


1. CXPA?? CxG 
2 TxC TXT 
3. TXT 


Esperando la jugada 3. _D8C 
jaque; 4. DIA, T8D??; 5. T8A, 
y las blancas fuerzan el mate. 


deje D7C!! 


Las blancas abandonan, pues 
si 4. DxD, T8D mate. Si DIR, 
DxT!; y si 4. T2A, D8C ja- 
quel, etcétera. 


441. Juegan las blancas 


Las negras, de un modo deli- 
berado, han llegado a esta si- 
tuación, que parece dar a las 
blancas la oportunidad de lo- 
grar un jaque perpetuo: 


L C5A1? PxC! 
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No se puede jugar 1. ...A XC?; 
2. PXA, y las blancas ganan la 
calidad. 


2. PxP DxPA 
3. TXT TXT 
4. TXT DxA 
5. D5C jaque RIA! 


No se puede jugar 5. ...RIT; 
6. TXP, y las negras deben 
llegar a un jaque perpetuo con 
6. ..D8D jaque; 7. R2C, D7R 
jaque, etcétera. 


6. TXA D8D jaquel 


Las blancas esperaban 6. ... 
CxT?; 7. D8D jaque, R2C; 
8. D5C jaque, con jaque per- 
petuo. Pero ahora 7. R2A es 
imposible, por 7. C5R jaque. 


Como consecuencia, la Dama 
negra alcanza la columna de 
Rey. 

7. R2C D7R 
8. R3T CxT. 


Las blancas abandonan, pues 
si 9. D8D jaque, DIR, y ganan. 


442. Juegan las blancas 


Las blancas caen en una do- 
ble trampa, cuando hubieran 
podido evitar toda perturba- 
ción jugando 1. PXP. 


1. A3C? CxPDI 
2. CxC PxG 
3. DxP? se 


Mejor jugada, en comparación, 
sería 3. C2R, P4A, dejando a 
las negras un Peón de ven- 
taja. 


3... P4A1 


Seguido de ..PSA, y las ne- 
gras cazan el Alfil. 


443. Juegan las blancas 


1 
m, 


ee EN 
| R 
Ee WS 
EN 

" 

A 


Las negras despiertan a tiem- 
po para poder salvarse del de- 
sastre: 


1. PARI? 


Aparentemente, pierden un 
Peón sin ninguna compensa- 
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ción. Pero hay (casi) un cier- 
to método en sus dislates: 


er DxP! 
2. P5R ebe 
Las blancas atacan el Caballo 
Rey negro, y abren también 


la diagonal, amenazando AX 
PT, ganando la Dama negra. 


2. ove A3CH 


Una defensa satisfactoria. 
Protegiendo su Dama y ame- 
nazando ...D7A mate, con lo 
que salvan su Caballo atacado; 
las negras quedan con venta- 
jas tangibles. 


444. Juegan las blancas 


(an Z 


m Va 


% ÉS 


Las blancas son reacias a sal- 
var a su Torre atacada con 
T2T, pero de este modo tien- 
den una astuta trampa: 


l. D4D! CxT?? 
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Las negras caen en la trampa. 
2. T6CRI 


Esto fuerza el jaque mate, pues 
las negras no pueden jugar 
..P XT ni ..P3A, y su Caballo 
ya no está disponible para ju- 
gar ...C4T. 


445. Juegan las blancas 


Las blancas tienden una tram- 
pa notablemente refinada: 


1. DxPD!! DxP 
2. TID DxC jaque? 
Cayendo en la trampa. La úni- 


ca respuesta satisfactoria era 
2. ...A3R. 


3. A2D! DxAR 
No es mejor 3. ..D3A. 

4. D8D jaque!! RxD 
5. A5T jaque doble RIR 


6. T8D mate. 


446. Juegan las blancas 


Las blancas deberían respon- 
der al jaque con 1. C3A; en 
su lugar caen en una trampa: 


1. CD2D? P4CR! 
2. A3C P5C! 
Si ahora 3. C4T, CSR, y ga- 
nan (primera clave de la tram- 
pa). 

3. P3TD 
4. PXA 


Y las negras ganan una pieza 
(segunda clave de la celada). 


PxC! 
PxP. 


447. Juegan las blancas 


Las blancas tienden una cela- 
da, ofreciendo un Peón: 


1. PARi PDxP 
2. PAXP PxP 
3. PXP Cx PD? 


O 3. ..TXP?; 4. A2C, y las 
blancas ganan de un modo si- 
milar. 

4. A2C! CxA 


No es mejor la jugada 4. 
D2D; 5. TDID, y las blan- 
cas ganan una pieza. 

5. PCxC 

6. C5T jaque, y ganan. 
Las blancas capturan el Caba- 
llo clavado, ganando la ca- 
lidad. 


AIA 


448. Juegan las blancas 


Las negras han montado una 
trampa, dejando su Peón Rey 
sin proteger: 


1 PxP?? DST jaque 


Si ahora 2. R2R, DxPR mate. 


2 P3CR -DXxPR jaque. 
Las negras ganan una Torre. 


449. Juegan las negras 


A a 


Voluntariamente, las blancas 
se someten a una clavada, con 
lo que ponen una trampa a su 
incauto adversario: 

| aa P3A7? 
2. D3C jaque! RIT 
Mejor es 2. ..T2A; 3. CxT, 
DxC; 4. T8R jaque, y las 
blancas ganan fácilmente. 

3. C6C jaquel PxC 
4. T4T mate. 


450. Juegan las blancas 


es 


cy UNE 
Ade Y 


Las blancas establecen una 
ingenua, aunque ingeniosa, 
{rampa: 
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1. C2C! 
2. C4Al 
Seguido de TIT, y ganan, ya 
que la Dama negra no puede 
escapar. 


DxPR 


451. Juegan las blancas 


Las blancas ofrecen un Peón, 
lo cual es una añagaza: 

1. C4DI 

Las negras no deben respon- 
der 1. ...DxPT??, pues enton- 
ces seguiría 2. TIT, y su Dama 
estaría atrapada. 


452. Juegan las negras 


Dándose cuenta que las negras 
tienen posibilidad de ganar el 
juego con su control sobre la 
columna abierta de Alfil Dama, 
las blancas les tienden una 
trampa sutil, lo que permite 
que el Peón Caballo Daina sea 
capturado: 


| PESE AxP?? 


Con la idea de responder 2. 
TDIC con 2. ...AXA!; 2.DxT! 
ganando, pues si 2. ...T xD??; 
3. T8T jaque, fuerza el mate. 


453. Juegan las negras 


gst YU 


GM 


Las negras preparan una ce- 
lada muy astuta: 


| eee CxPI? 


Primer punto; si 2. DxT?, 
CxP jaquel, ganando. 


Lo más seguro para las blan- 
cas seria jugar 2. T2R! 


2. DxC?? WA 


Inocentemente, replican las 
blancas como si se tratase so- 
lamente de salvar su Dama, 
ya que esperaban 2. ...A6C??; 
3. DxP jaquell, TxD; 4. T8R 
mate. 


Zeca A7T jaque 
3. RIA A6C! 
4. DXP jaque?? TXD jaque. 
Las blancas están en jaque y 


no tienen ya tiempo de jugar. 
5. T8R mate. 


Una trampa digna de estudio. 


454. Juegan las blancas 


Las blancas planean el truco 
de ofrecer un Peón con: 


1. C2D! AXA 


Esperando 2. CXA, PAR, lo 
cual daría a las negras una 
bonita iniciativa. 
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2. DXAI CxP? 
Cayendo en la trampa. 

3. AxC TxA 
4. C3C. 


Las blancas ganan calidad. 


455. Juegan las negras 


Las negras han inducido a las 
blancas a que jugasen TIT, 
«ganando» la Dama negra. 


Las blancas especulan con 1. 
DxT; 2. CxD, TxC; 3. R2C, 
y, aunque la posición de las 
negras es sólida, a la larga, 
las blancas impondrán su ven- 
taja material: 

| on DxCI! 
Bsto lo hace variar todo. 

2. DxD TxT. 
Las blancas abandonan, pues 
las negras amenazan 3. ...C5D 
(ganando la Dama blanca), y 


también 3. ..A6T, ganando a 
causa de la clavada. 


456. Juegan las blancas 
EV 
Ws RO 


E MOE 
mis 


G 


El Peón Rey de las blancas 
está atacado, pero no hacen 
nada por defenderlo: 

1. A4ARI 

Las negras deben jugar ahora 
| een © de capturarse el 
Peén Rey seguiria: 


Des 
2. TIR! 
Ganando una pieza: 2. ...P4A; 
3. CXA jaque doble lo 2. 
C3D; 3. Boe Jaque, E 
AxO. O 2. D 
jaque, CXC; en DD: y 5. 
TxC. 


CxP? 


457. Juegan las blancas 
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Las blancas realizan unos mo- 
vimientos complicados, pero 
las negras no se desesperan 
por esto: 


1. P6R?! ae 


Un movimiento con trampa, 
amenazando mate, y que es 
dificil de refutar. Las blancas 
ganan la Dama, después de 
1. ..DXPR??; 2. TIR. Si 1. 
..O-O-O; 2. PXPD jaque, 
TXxP?;, 3. DxT jaquel, RxD; 
4. CSR jaque, y 5. CXD, y las 
blancas han ganado la calidad. 


Liis PAX PI 


A pesar de que el próximo 
movimiento de las blancas pa- 
rece fatal. 

2. CSR Dx PC jaquel! 
3. RxD P4A jaque desc.! 
Las negras recuperan la Dama 


y quedan con dos peones de 
ventaja. 


458. Juegan las negras 
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Las blancas tienden una tram- 
pa, con la cual piensan evitar 
que las negras ganen un se- 
gundo Peón: 


| A7T jaque 
2. RIT TXP! 
3. TXT TxT 
4. AIR T2A 
5. P3C ras 


Planteando la celada. Al pa- 
recer, el Alfil negro está per- 
dido. 


Doe DIR! 


Esta formidable respuesta sal- 
va la situación de las negras, 
ya que si 6. D2D, T8A jaque; 
7. RXA, TXA lo 6 RXA, 
DXA). 


6. A2D, AXP!, y las blancas 
no pueden jugar 7. DXA, T8A, 
8. R2T, D7R jaque, etcétera. 


459. Juegan las negras 


Las negras, astutamente, han 
ofrecido su Torre a las blan- 
cas, que deberian jugar AXA 
jaque. 

1. AxT? A5CRI 


Y las negras han atrapado la 
Dama. 


460. Juegan las blancas 


Las blancas ponen una trampa 
cediendo, aparentemente, su 
Peón Torre Dama: 


1. T7A ow 


Las negras deberían replicar 
1. ..D4C. Si capturaran el 
Peón las consecuencias serían 
funestas: 


l DxP?? 
2. T8A jaque! CxT 


3. TXC jaque R2R 


4. TxT. 


Las blancas ganan la calidad 
y obtienen una fácil victoria. 


461. A las negras 


ge se 


Y 


rh, 
neoe 
e Whi. 
GY E 


par y 


Las negras plantean una ce- 


lada, modelo de sagacidad, 
pero: 
Loa TxP jaque?! 


La idea es que si las blancas 
replican con 2. CXT?? (espe- 
rando que jueguen 2. ... 
DxD??; 3. T4T jaque, R2C; 
4. CXD, y las blancas gana- 
rian), pero juegan 2. ...TxC 
jaque!; 3. RIA, T8C jaque; 4. 
R2A, T7C jaque. ¡Y ganan las 
negras! 


2. PxTI! DxD 
3. T4T jaque D4T 
4. TXD mate. 
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462. Juegan las negras 


Las blancas han ofrecido un 
Peón jugando P6R, y las ne- 
gras no tienen nada mejor que 
1. ..C3A; 2. PXP jaque, RXP; 
lo cual, sin embargo, las deja 
con un mal juego. 


Si en lugar de lo anterior: 
1 Px P2? 


2. D5T jaque P3CR 
3. Dx PC jaquel PxD 


4. AXP mate. 


463. Juegan las blancas 


Las blancas caen en una tram- 
pa ingeniosa: 


1. TXPR Dx PC. 


Ganando, pues si 2. DxD, 
T8A jaque, conduce al mate; 
mientras que si 2. T2D, DXD; 
3. TXD, T8A mate. 


464. Juegan las negras 


Las negras tienden una trampa, 
en la que cayó todo un cam- 
peón mundial: 


| en PSC! 
2. PAXP PxP 
3. PXP? T8T jaque!! 


Las blancas deben aceptar el 
sacrificio, pues 4. R2A llevaría 
al mate instantáneo. 


4. RxT D8A jaque 
5. R2T TIT jaque 
6. A4T A3R jaque 
7. P3C TXA mate. 
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465. Juegan las negras 


Wy 


qa A 


Las negras, alocadamente, cap- 
turan el Alfil de las blancas: 


| eee Dx A?? 
2. DX PA jaque TxD 
3. T8R mate. 


466. Juegan las blancas 


Las negras estén perdidas ante 
la coronación del Peón Caballo 
Dama, y tienden una sutil 
trampa a las blancas: 


1. P8C=D?? 
2. R2T PA 
Pues si 2. DxD son tablas, ya 


que el Rey negro queda aho- 
gado. 


yee D5AR jaquell 


Si ahora 3. DXD, las negras 
obtendrian otra vez tablas, y si 
3. P3C, DXPA jaque, y otra 
vez jaque perpetuo. 

3. RIC D8A jaquell 
Y las negras entablan. 


(En la partida, las blancas, sin 
embargo, vieron la trampa y 
jugaron 1. AXC jaquel, dese- 
chando las tablas.) 


D8A jaque!! 


467. Juegan las negras 


Las blancas ponen una trampa, 
pero las negras la eluden ma- 
gistralmente: 


A P3TD 
2. CXP?? PXCI 
Las negras «caen» en la 
trampa: 
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3. CXC jaque 

Esperando 3. ...PXC; 4. DxD 
jaque, RxD; 5. AXP jaque, y 
6. AXT, ganando. 


3. DxCll 
4. AxD A5C jaque 
5. D2D AxD jaque 
6. RXA PxA. 


Las negras han ganado una 
pieza por dos Peones, y ga- 
narán fácilmente. 


468. 


Juegan las blancas 


e ——_ r 


DE 
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Las negras han dejado un Peón 
como cebo, con objeto de ga- 
nar una Torre. Las blancas 
piensan que pueden ceder la 
Torre con objeto de invitar a 

ue la Dama negra se aleje 
e la defensa. El resto es real- 
mente interesante: 


1. Tx P22? D3C jaque 


2. R2C Dx Te? 
Intercalando 2. ..AXC! po- 
drían abandonar las blancas. 

3. C7R jaque RIT 
4. DxP jaquel RxD 
5. TITR mate. 


469. T las negras 


El movimientọ indicado aquí 
es D4D, pero las negras varian 
en contra suya: 

lisa DxP? 
2. CXA! PxC 
3. D5T jaque, y las blancas 
ganan en el próximo movi- 
miento con 4. DXA. 


470. 


4] 


Juegan las blancas 


m koes 


Las negras debfan darse cuen- 
ta de la trampa clarisima que 
les tienden las blancas, pero: 


1. TDIAR?! AXT??? 
2 DxPT jaquell RxD 
3. T4T mate. 


El Alfil de las negras no pue- 
de interponerse. 


471. Juegan las negras 


Las negras ponen una hábil 
trampa, pero las blancas siguen 
adelante: 


L.. C4T2 
2. CxPD PxC 


Las negras han previsto 3. 
Dx PD?, lo cual seria lógico, 
ya que atacaria al Caballo y 
a la Torre. Pero en este caso 
as negras jugarian 3. ...Cx Al; 
. DXT, CXP jaque; 5. RIT, 
CxT; y después de 6. TXC, 
las negras tendrian una pieza 
de ventaja. 


DIR 
T2T 


3. A7AI 
4. DxPD 
5. DxC, y ganan. 


Las blancas han ganado dos 
eones. 


472. Juegan las negras 


i 
1 MU Esa 
BOLA E 


Las blancas amenazan ganar 
una pieza, atacando ambos Ca- 
ballos negros con PxP. Las 
negras salvan uno de los Ca- 
ballos, pero al hacerlo pier- 
den otra pieza: 


Lene CxPD 
Lo correcto sería 1. ...C3A. 
2. AXCI PxA 


Si 2. ..CXC jaque; 3. AXxC, 
ganando una pieza. 

3. DxC AxC 
Si 3. ..PxC, 4. DXA, o 3. 
DxD; 4. CXD, ganando una 
pieza. 

4. DXD jaque 

5. PXA, y ganan. 


Las blancas quedan con una 
pieza de ventaja. 


TxD 
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473. Juegan las blancas 


En lugar de jugar 1. C2D, las 
blancas sucumben a la tenta- 
ción: 

1. DxPT?? P7AI 
Amenazando ...T8C mate. Si 


las blancas juegan, respondien- 
do 2. C3C, D6A paces 3. A2C, 


entonces P8A=D jaquel, ga- 
nando. 
2. A2C D6Al! 


Las blancas abandonan, pues 
si 3. AXD, T8C mate, o 3. 
C3C, P8A =D jaquel; 4. CXD, 
DXA mate. 


474, Juegan las blancas 


A causa de estar clavados el 
Caballo y el Peón Dama de 
las negras, las blancas pien- 
san que, con toda seguridad, 
pueden capturar el Peón Rey: 
1. Tx P?? PA 
Desde luego, si ahora l. .. 
PxT??; 2. DxD, pero con: 
L... D2T jaque. 
Seguido de ...PXT, las negras 
ganan fácilmente. 


475. Juegan las blancas 


Las blancas capturan una pie- 
za que era «tabú»: 


1. DxA?? D8D jaque 
2. DIR A3T jaque! 
3. C2R AxC jaque 


4. RIC DxD mate. 


476. Juegan las negras 


Las blancas esperan que las 
negras jueguen 1. ..D8C ja- 
que?; 2. R2T, DxT jaque: 3. 
R3C, A3R jaque desc.; 4. TXT 
jaque, AXT; 5. D6A mate. 
Bn su lugar juegan: 
j ña D6A jaque! 
Amenazando con capturar la 
otra Torre blanca. 

2. TxD AXT jaque! 
Seguido de 3. ...TXD, con una 
fácil victoria. 


477. Juegan las negras 


imine 
UV Y 


wt 


Las blancas se dan cuenta de 
que su Caballo amenazado es 
realmente intocable: 


| ees Cx C 
O 1. ..DxC; 2. TIR, ganando 
la Dama negra. 

2. D8D jaque 

3. A5CR jaque doble. 
Si ahora 3. ..RIR; 4. T8D 


mate. Y si 3. ..R2A; 4. A8D 
mate. 


RxD 


478. Juegan las negras 


Las negras tienen un movi- 
miento lógico, pero malo: 


l... DxP?? 
2. DXP jaquell CxD 
3. T8D jaque CIA 
4, T8T jaque RxT 
5. TXC mate. 


479. Juegan las blancas 


Las blancas ofrecen un tenta- 
dor Peón: 


1. A3T Ax P2? 
2. AXCI DxA 
3. TXA DxC 
4. TXC. 


Y las blancas han ganado una 
pieza. 


480. Juegan las blancas 
ETSUN GN 


Las negras han tendido una 
trampa endiablada con su úl- 
tima jugada (...TIR jaque). De 
todos los movimientos de que 
disponen, las blancas eligen el 
más lógico..., que es el peor: 


1. R1A?? DxCll 
2. PxD A6T jaque 
3. RIC CxP 
Amenazando ..CXP mate. 

4. DID T8R jaque! 
5. DxT CxP mate. 


481. Juegan las negras 


En lugar de la jugada indicada 
1. ..AIR, las negras tienden 
una trampa: 


A R2D?! 
Si las blancas respondiesen 2. 
DxPT jaque, ganarían. He 


aquí lo que hubiese sucedido 
si hubiesen aceptado el ofre- 
cimiento de las negras: 
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2. DXT? Dx PT jaque 
3. R3C P4C1 
Amenazando ..D7CR mate. 

4. T2A PSA jaque! 
5. TXP D7CR mate. 


482. Juegan las negras 


Las negras con dos Peones más 
Y la calidad, pueden ganar 
ácilmente. Sin embargo, se 
ven turbadas por la amenaza 
de las blancas de conseguir 
laque perpetuo con D7R jaque, 
etcétera. 


Creen simplificar con: 

Lis DxA jaque?? 
2. DxD T6T 
Esperando 3. DXT, PxD, el 
Peón corona. 

3, R4TH 


Las negras han cafdo en la 
lrampa y deben conformarse 
con tablas, pues tras 3. ...T xD, 
el Rey de las blancas está aho- 
gado. 


483. Juegan las blancas 


Las negras juegan esta posi- 
ción bajo una impresión equi- 
vocada, y es que las blancas 
no pueden capturar el Alfil: 


1. PXAI DxT 
2. C3C!, y ganan. 


La Dama negra no tiene esca- 
patoria. 


484. Juegan las blancas 


Confiando en la potencia de 
su Alfil en «fianchetto» con- 
tra la debilitada posición en- 
rocada de las negras, las blan- 
cas tienden una atractiva ce- 
lada: 


1. D4TI AxP? 
2. D4CR! Abandonan. 
Si 2. ..AXT; 3. AXP jaquel, 
RXA; 4. D5T jaque, RIC; 5. 
D8T mate. 

Si 2. ..A6A; 3. D5A, TRID; 
4. DXPT jaque, RIA; 5. D8T 
mate. 


485. Juegan las blancas 


Las negras han intentado im- 
pedir la jugada P4R, no obs- 
tante: 


1. P4R! 


Las blancas juegan con picar- 
día, pues si l. ..CXP?? 2. 


A3D, clavando y ganando el 
Caballo. Y si 1. ..DxP??; 2. 
A3D, ¡ganando la Dama negral 


L P3AR. 


Las negras juegan sobre se- 
guro y evitan la trampa. La 
partida aún no está decidida. 


Y 


PORRE 
44 
Ve e. 
A n y7 
y A 


La posición de las blancas es 
vulnerable, ya que a su Alfil, 
en la casilla 3R, le falta el 
apoyo adecuado. Ponen una 
última y desesperada trampa. 
Si ahora 1. ..AXC??, las blan- 
cas replicarian 2. D8A jaque, 
forzando el mate. 


En su lugar juegan: 
| ae C6C! 


Las blancas abandonan tras la 
pérdida de su Caballo, que no 
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puede moverse (2. CXC, AXA 
jaque, ganando la Dama blan- 
Ca). 


487. Juegan las negras 


Las negras ofrecen un Peón, 
«sin ninguna razón para ello»: 


1. ... P4R! 
2. AXPR? A4A jaque 
3. RIT TIR! 


Ahora el Alfil atacado no pue- 
de moverse a causa de la ré- 
lica 4. ..C6C jaque, ganando 
a Dama blanca, ni pueden ju- 
gar 4. D5T, pues entonces 4. 
«P3C, ganando el Alfil. 


488. Juegan las negras 


Ee). 
oe Eti E t 
11 pa 

Ga 


Z DEN Y 


Las negras tienden a su ad- 
versario una profunda y sor- 
Sia trampa: 


| a C6Cil 


£8 
Y TAR 
a e 


ermite, «astutamen- 


Lo: que 
as blancas ganen un 


Peg Ae 


A ADA jaque? RxA 
3. D3D jaque A5R!! 
Si ahora 4. DxC??, PSA; 5 
D2T. P6C, atrapando la Dama 
blanca. 


4. DXA jaque P4A 
Forzando la réplica: 

5. DIC ae 
6. DxC 


Las negras han ganado la cee 
lidad. 
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CAPITULO VI 


EJEMPLOS 


En esta sección final tendremos oportunidad de repasar 
y aplicar lo que se ha aprendido en las partes anteriores 
de este libro. Las estratagemas empleadas aquí por los 
vencedores, son del mismo tipo de las que acaban de ser 
estudiadas. 

Si analizaran las siguientes posiciones sin una prepara- 
clón previa, encontrarían difícil, si no imposible, encontrar 
maniobras ganadoras. 

Pero preparados con los estudios previos, inmediata- 
mente percibirán las oportunidades que nunca se les hu- 
blesen ocurrido sin el examen preliminar de situaciones en 
las cuales los métodos de ganar son aplicables. 

En los diagramas 489 y 490, por ejemplo, el enroque 
de las negras está seriamente debilitado y expuesto al 
ataque. Las ocasione: para que las piezas blancas, apos- 
tadas agresivamente, predan lograr ventaja mediante bri- 
llantes sacrificios, es muy grande. 

Quedaremos sorprendidos por las incisivas líneas gana- 
doras, que acaban con la posición insegura de las negras. 

Repetidamente reconoceremos causas y modelos que 
aparecieron en los anteriores diagramas. 

En los diagramas 492, 502 y 523, por ejemplo, recor- 
damos el poder de una Torre situada en una columna 
abierta, sobre la posición enrocada del enemigo. Los bri- 
lantes resultados parecen cosa corriente. 
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Lo valioso que puede ser esta clase de entrenamiento, 
puede mostrarse de un modo efectivo en el diagrama 494, 
donde las blancas están enfrentadas con una situación 
crítica: tres de sus piezas incluyendc su Dama, están ata- 
cadas. Aun aplicando los métodos ya conocidos, las blan- 
cas no solamente salvan todas las piezas amenazadas, sino 
que además consiguen ganar material. 

De un modo semejante, todas las demás posiciones de 
esta sección son de un gran valor práctico. 
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492. Juegan las blancas 


489. Juegan las blancas 


s 


SS 


a 


Š 


1 


SS 


Juegan las blancas 


493. 


490. Juegan las blancas 


494. Juegan las blancas 


491. Juegan las negras 


498. Juegan las blancas 


495. Juegan las blancas 
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499. Bi las blancas 


496. ee las blancas 
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500. Juegan las blancas 


Juegan las blancas 


497. 
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Juegan las blancas 


504. 


501. a las blancas 
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505. Juegan las blancas 


502. Juegan las negras 


506. it las blancas 


503. Juegan las blancas 


Mia; ses aa las plancas 510. Juegan las blancas 


508. Juegan las blancas 
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513. Juegan las negras 516. Juegan las blancas 


519. Juegan las blancas 522. Juegan las blancas 
He a asa [C 
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524. Juegas las blancas 


526. Juegan las blancas 


525. Juegan las negras 
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SOLUCIONES 


489. Juegan las blancas 


La clave es un notable sacri- 
ficio de Dama: 


1. DxCII PxD 


Si 1. ..AXT; 2. P7T jaquel, 
ganando. 


2 TSC jaque! AXT 


Si 2. ..RIT; 3. AXA mate. Y 
si 2. ..A2C; 3. P7T jaquel, 
RIT; 4. AXA matee. 


3. P7T mate. 


490. Juegan las blancas 
Los Alfiles blancos barren el 
tablero: 

1. A4A jaque R2T 


Si 1. ..T2A; 2. D8D jaque, y 
mate en la siguiente jugada. 


2. D7R jaque C2C 
3. A3DI 


Clavando la Dama negra, y 


así queda neutralizada la ame- 
naza de mate de las negras. 


E AN DxA 
4. DxC mate. 


491. Juegan las negras 


El objetivo es eliminar el po- 
tente Alfil de las blancas: 


1... T3Al 


Si ahora 2. D5C, P3T, y la 
Dama blanca tiene que renun- 
ciar a la protección del Alfil. 


2. D3T TxA! 
3. PxT D7A jaque 
4. RIT D8R jaque 
5. R2C D8A mate. 


492. Juegan las blancas 


Como sucede con frecuencia, 
la columna semiabierta de la 
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Torre de Rey es el camino 
para la victoria: 


1. TXP jaquel RxT 
2. D2T jaque R2C 
3. D8T jaque. 


Las blancas dan mate en la 
próxima jugada. 


493. Juegan las blancas 


Cada pieza de las blancas con- 
tribuye en algo a la magnífica 
victoria: 


1. C5D1 P7G 


Si 1. ..DXxP, 2. C7A jaque, 
ganando. 


2. C7A jaque RID 


Si 2. ..RIA; 3. P7R jaque, y 
las negras deben ceder 6u 
Dama. 


3. P7AI R2R 


Si 3. «RX C; 4. P6C jaquel, 
RIA; 5. P8A=D mate. O 3. 
».D8AR; 4. C5D seguido de 
5. P7R jaque, y ganan. 

4. C5D jaque RIA 
5. C6A!I DxP 
Una espectacular alternativa 
es 5. ..P8C=D; 6. CXP ja- 
que, R2R; 7. P8A=D jaque, 
y ganan. 

6. CXP jaque RXxP 
7. C5C jaque SS 


Y las blancas ganan la Dama. 


494. Juegan las blancas 


Con tres de sus piezas ataca- 


das. las blancas fuerzan una 
brillante victoria: 
1. C6A jaquel DxG 


ae 1. ..RIT; 2. C7A mate. Si 

“RIA; 2. D7A mate, o 2. 
Cear mate. Y si 1. PXC, 
2. D7A jaque, RIT; 3. D7T 
mate. 


2. DxT jaque 
3. DxD jaque 
4. P7D jaque desc. 


Las blancas ganan una Torre. 


DIA 
RxD 


495. Juegan las blancas 


El ataque de las blancas es 
extremadamente virulento: 

1. C4CI A2R 
Forzando el mate. 

Si 1...PxA?,; 2. CXC jaque, 
P4R; 2. CXPT jaque, PxC 
(o 2. ...RIT; 3. D4T, y las 
negras ‘pueden abandonar)» 3. 
DXP, A2R; 4. AXC, AXA; 5. 
D7T mate. 


2 AXC PXA 
Si 2. «AXA; 3. CxP Jaque: 
PxC: 4. DXPT, TIR, 5. A7T 
jaque, forzando el mate. 

3. CXPT jaque R2C 
4. CxPI! TIT 


Si 6. ..TXC; 7. D7T jaque, 
RIA, 8. D8T mate. 

7. D6C jaque RIA 
8. CxT, y ganan. 
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496. Juegan las blancas 


Una situación al parecer com- 
plicada, pero el procedimien- 
to ganador de las blancas es 
muy sencillo: 


1. TXAl TDxT 
2 DxCI AxD 
3. C5A jaque Rey mueve 
4. CxD. 


Y con dos piezas por una To- 
rre las blancas ganan fácil- 
mente. 


497. Juegan las blancas 


Las blancas irrumpen en la 
osición adversaria con dos 
rillantes sacrificios: 

1 Cx PI PDxC 

2. TIT) x All DxT 

Si 2. ..PxT; 3. TXPA jaque, 

y después de moverse el Rey 

negro, 4. T7A jaque, ganando 

la Dama. 

3. TxD 

4. AXP. 


La ventaja material de les 
blancas es decisiva. 


PxT 


498. Juegan las blancas 
Las blancas derrumban la po- 
sición del Rey negro: 


1. AxP jaquel 
2. TXP jaque 


RxA 
R3D 
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3. DxC jaque R2A 
4. T5A jaque RID 
5. D5T jaque Abandonan. 


499. Juegan las blancas 


Habiendo sacrificado una pie- 
za, las blancas tienen ante sí 
un trabajo arduo: 


1. A6C jaquel RxA 
2. D3D jaque R3T 


Si 2. ...R2A; 3. D7T jaque, y 
mate en dos jugadas. 


3. D3T jaque R3C 
4. C4A jaquel! PxC 
5. RIT! AXP 
6. TICR A4C 
7. TXA jaque RxT 


8. TICR mate. 


500. Juegan las blancas 


Parece que las blancas están 
perdidas, pero las apariencias 
engañan: 


1. T8R jaque! R2D 
2 T3R!! D5A 
3. TXA jaque! DxT 
4. T3D! DxT 


5. C5R jaque, y ganan. 


501. Juegan las blancas 


Aunque la situación de las 
blancas es muy superior, el 


método ganador es extremada- 
mente sutil: 


1. C6R! TICR 


Si 1. ..DxC; 2. TXP jaquel, 
y es mate en dos jugadas. 


2. C(SA) x PC TxC 
3. TXT jaquel DxT 
4. C8A. 


Ganando la Dama negra. 


502. Juegan las negras 


Aunque la Dama negra esté 
atacada, la columna abierta 
permite una combinación vic- 
toriosa: 


L TXP jaque!! 


J ahora 2. RIT, TXPT jaque; 

3. RIC, TIC jaque, es decisi- 
vo, y si 2. RIA, A6TI, ga- 
nando. 


2. RXT TIC jaque 
3. RIT A6T!! 
4. TXD es 


Si 4. TICD, TXT jaque; 5. 
RT, DIC jaque, y sigue el 
mate. 


4. A7C jaque 
5. RIG AxXC jaque desc. 
6. RIA A -7C jaque 
7. RIC AxT jaque desc. 
8. RIA A7C jaque 
9. RIC AGA jaque desc. 


Seguido por 10. ..AXD jaque, 
ganando las negras, 


503. Juegan las blancas 


La Dama negra está atrapada: 


1 ASAI DxA 
2. C6D jaque 
Seguido de 3. CXD, y ganan. 


504. Juegan las blancas 


Las blancas abren líneas con: 


1. CxP! ove 
Amenazando 2. C7A mate. 
Bos PxC 
2. AXP jaque T2C 
3. AXP! ve 
Amenazando 4. DXP mate. 

3. RI 
4 A(6C) XT DxA 
5. AXT A3D jaque 


5. ..RXA; 6. T7A, y las 
negras no tienen esperanzas. 


6. P4A D3C 
7. T(2A)2R RXA 
Si 7. ..DXA; 8. T8R jaque, 


AIA (u 8. ...R2A; 9. P6C ja- 
quel, ganando); 9. T(IR)SR, y 
ganan. 

8. T6R 

9. T(IR)2R 
10. D6T jaque, y ganan. 


D7A jaque 
D4AD 


505. Juegan las blancas 


Las blancas pronto comprue- 
ban la corrección de su sa- 
crificio previo, de una pieza, 
con: 
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1. T3A!N 
2. R2C 
Y las negras no tienen salva- 
ción contra la amenaza 3. T8A 
mate. 


TXT jaque 


506. Juegan las blancas 


Las negras están en una situa- 
ción inestable, pero las blan- 
cas encuentran un recurso in- 
esperado: 


1. D6R!! C4R 


Si 1. ..PXD; 2. CXPR mate. 
Si 1. ...PxC; 2. DXP6A jaque, 
que es decisivo. 
2. DXPAI 

3. C6R mate. 


CxD 


507. Juegan las blancas 


Es evidente que las blancas 
ganarán por su acción en la 
columna Torre de Rey, pero 
el método es altamente refi- 
nado: 


l. ASAI TxA 


Si 1. ..RXA; 2. TXA jaque, 
CIG; 3. D6T mate. 


2. TXA jaque! RxT 
3. D6T jaque RIC 
4. CXC jaque PxC 


5. TIT , 
Y las blancas fuerzan el mate. 
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508. Juegan las blancas 


Las blancas explotan la debili- 
a e la última fila de un 
modo contundente: 


1. D7TI D4T 


Si 1. ..DXD; 2. TXT jaque, 
TXT; 3. TXT mate. 


2. DxPTI 
3. D7T!, y ganan. 
Las negras no tienen salvación. 


D2A 


509. Juegan las blancas 


Los recursos defensivos de las 
negras están concentrados en 
un punto: 

1. TxP jaquel! DxT 
Si 1. ..CXT; 2. D7C mate. 

2. DxP mate. 


510. Juegan las blancas 


Las blancas deben reaccionar 
contra los molestos Peones del 
flanco de Dama negro: 


l. T X PT! ese 
Amenazando 2. TXA jaquel 
1 DID 


Si 1. ..PxT; 2. D6A jaque, 
seguido de mate. 

2. TXA jaque! RxT 
3. D3A! TIA 
Si 3. ..P3C; 4. DXPA jaque, 


T2C; 5. T3T jaque, forzando 
el mate. 


4. D5T jaque RIC 
5. D6T P3C 
6. T3T. 


Las blancas fuerzan el mate. 


511. Juegan las blancas 


Con indiferencia, reciben las 
blancas la amenaza sobre su 
Dama: 


1. P6All PxP 


Si 1. ..CxD; 2. PxP, y la 
amenaza de coronación del 
Peón es ganadora. 


2. DSA 
3. T8R jaque 


C2D 
Abandonan. 


512. Juegan las blancas 
Otra vez un brillante ataque 
sobre la última fila: 

1. C7R jaque! TxC 


De otro modo perderían la 
Dama. 


2. D8T jaque AIC 


Si 2. ...C1C; 3. T8A jaque, for- 
zando el mate. 


3. DXA jaquel aes 
Las blancas fuerzan el mate. 


513. Juegan las negras 


Las negras encuentran los pun- 
tos débiles en la posición de 
las blancas: 


| ee 
2. A3R os 
Si 2. D3R, TXA!; 3. DxD, 
PXD! (si 3. ...TxXD?2?; 4. C7A 
mate); 4 TXT, AXC, y las 
negras llevan la ventaja de 
dos piezas por Torre. 


Loca AxCI 
Si ahora 3. DXT, AXA jaque 


(no 3. ..TxD??; 4. AXD, ga- 
nando las negras). 


D5D jaque 


3. DXC jaque RxD 
4. TXT jaque TxT 
5. AXD PXA 


Las negras ganan pieza. 


514, Juegan las blancas 


Las blancas explotan la posi- 
ción desplazada de la Dama 
negra, que no puede acudir 
en defensa de su Rey: 


1. D8D jaque R2C 
2. TXP jaquel PxT 
3. P6T jaque RxP 
4. D8TR jaque T2T 
5. DXT mate. 


515. Juegan las blancas 


Las blancas, ingeniosamente, 
rechazan la desesperada de- 
fensa de las negras: 
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1. C6R jaque! PXC 
2. DxPR DIR! 
Si 3. TxD jaque?, TXT, y ga- 
nan las negras, 


3. P6D D3C 


Si 3. ..PxP; 4. TxD jaque, 
ganando. Si 3. ...P4A; 4. P7D, 
ganando. 


4, PxP, y ganan. 


No hay defensa contra la co- 
ronación del Peón avanzado 
de las blancas. 


516. Juegan las blancas 


La debilidad del enroque de 
las negras es el tema: 

1 CxP! RxG 
2. D7T jaque RIA 
Si 2. ..R3R, las blancas tienen 


una buena jugada con 3. P5D 
jaque!! 


3. DxP jaque R2A 
4. D7T jaque RIA 
5. D6C T3R 
6. P5DI DxP 
7. TXC jaque TxT 
8. DXT jaque RIC 
9, TIR D7D 
10. D6C jaque ics 
O 10. T7R, etcétera. 
10. iss RIA 
11. T6R Abandonan. 


517. Juegan las negras 
Las negras se aseguran la aper- 
tura de la diagonal del Alfil: 
Ls D2T jaquel 
2. T3T aie 
Si 2. RIC, TXT, y las negras 
ganan una pieza. 


y AN T8D jaquel 
3. R2T T8T jaque 
4. RxT ne 


O 4. R3C, D5T jaquel, 5. 
TxD, PxT mate. 


4 


whee DxT jaque 
5. RIC 


DxP mate. 


518. Juegan las negras 


Las negras alejan la Dama 


blanca, de modo que ..D6A 
llegue a ser factible: 

ds TxCl 
2. PxT A4CI 


Si ahora 3. DXA, DXP jaque, 
las negras dan mate en la pró- 
xima jugada. 

3. D2D 

Seguido de D7C mate. 


D6A 


519. Juegan las blancas 


Las blancas deben jugar muy 
enérgicamente para poder ga- 
nar: 


1. TXA! DxT 
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2. DXP jaque RIA 
3. C6R jaque RIR 
4. D8C jaque R2R 
5. DxT D3C jaque 
6. R2T D7A jaque 
7. R3C D6D jaque 
8. R4T D5R jaque 
9. R5C D7C jaque 
10. R6T DxP jaque 
11. R6CH bs 


El ono aparentemente 


ganador: 11. R7C?, solamente 
daría tables ‘tras 11. ...D5C ja- 
que. 

11. ss D6D jaque 
Si 11. ..D5C jaque; 12. C5C, 
ganando. 

12. R7C D6C jaque 
13. R8T DST jaque 
14. R8C D6C jaque 


15. C7C, y ganan. 


Los jaques de las negras se 
han agotado. 


520. Juegan las negras 


Las negras qn por su con- 


centración iezas sobre la 
vulnerable casilla 2AR: 

1 TxP! 
2. T(2R) XT 


Si 2. T(1A)xT, D8T jaque, 
forzando un rápido mate. 

2. a TXT 
3. DxT oes 


De nuevo 3. TXT conduce al 
mate. 


i ee D4D 
Las negras ganan la Dama. 


521. Juegan las blancas 


Las blancas combinan una 
gran variedad de motivos de 
ataque: 


1. T8TI! DxD 


Si 1. TxP; 2. D6T, D2C; 3. 
C6A jaque, forzando el mate. 


2. TXT! D4R 
3. T8R!! ne 
Lo més fuerte. 

x vee DxT 


4. C6A jaque, y ganan. 


Después de 5. CXD. las blan- 
cas coronan su Peón pasado. 


522. Juegan las blancas 


Las blancas tratan de obtener 
un ataque victorioso sobre la 


diagonal 2TD-8CR: 

1 CxPI TxC 
2. DxP AxP 
3 AXC AXP jaque 
4 RIT DIA 
Sı 4. ..AXT; 5. DXT jaque, 


RIT; 6. TXA, y las blancas 
ganan pieza. 


5. TIAR I7A 
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6. TDIA! TXT 
Si 6. ..TXP?; 7. T8A, ganan- 
do. 


7. TXT AST 
8. T8A AID 
9. DXT jaque DxD 


10. TxA mate. 


523. Juegan las negras 


Las negras ganan por el tema 
e columna semiabierta de Ca- 
ballo Rey: 

1. eee 
2. RIT 
Si 2. RxT, D6T jaque; 3. 
RIT, A4D, ganando. 


TXP jaquel 


Re sis TXP jaque! 
3. RxT s 
O 3. CxT, A4D. 

E E D6T jaque 
4. RIC TIC jaque 


Las negras fuerzan el mate. 


524. Juegas las blancas 


Cuando las negras creen tener 
el triunfo en las manos. una 
jugada sorpresa invierte los 
papeles: 


1. C4CH CxC 


2. D7C jaque!! R31 
O 2. ...RIA; 3. TXP, y ganan 
3. D7AR, ganan. 


525. Juegan las negras 


Las negras ganan por medio 
de una bonita combinación con 
sacrificios 

A 
2 TIA is 
Si 2 CxT, DxP jaquel; 3. 


P6All 


PxD, TxP jaque; 4. D2T, 
C7A mate. 

Ze ul DxP jaque 
3. PxD T(6C) xP jaque 
4. C2T TXC jaquel 
5. DxT C7A mate. 


526. Juegan las blancas 


El ataque de las blancas es 
notablemente fuerte, a pesar 
de su reducido material: 


1. C(4D) x PC jaque! PxC 


Si 1. ..R2R; 2. TXPD, ga- 
nando fácilmente. 


2. TXPD jaque!! R2A 
O bien 2. ..PXT; 3. CxP 
mate. 


3. TxC, ganando por su ven- 
taja material. 
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LIBRO PRACTICO 


AJEDREZ 


titulos que usted encontrara 
en esta colección 


PRIMER LIBRO DE AJEDREZ 
|. A. Horowitz y F. Reinfeld 
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F. Reinfeld 

TERCER LIBRO DE AJEDREZ 
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1.001 SACRIFICIOS Y COMBINACIONES 
BRILLANTES 
F. Reinfeld 


LA TECNICA EN AJEDREZ 
G. Abrahams 


1.001 COMBINACIONES DE MATE 
F. Reinfeld 


Nadie puede negar que el ajedrez 
y su técnica se han puesto de moda. 
LIBRO PRACTICO, una vez mas, 
pone al alcance de nuestros lecto- 
res una nueva obra del gran espe- 
clalista Fred Reinfeld. 


ESTRATAGEMAS EN AJEDREZ 
proporciona al jugador cientos de 
ejemplos, con soluciones que expli- 
can la mayoría de los problemas 
prácticos que se le presentan al 
ajedrecista. La norma del libro es: 
«Cómo encontrar el mejor movimien- 
to o mejores movimientos en una 
situación determinada». A este fin, 
Fred Reinfeld nos presenta 488 par- 
tidas jugadas por grandes maestros 
valiéndose de otros tantos diagra- 
mas con su texto explicativo, ade- 
más de la clave que determina la 
victoria. De esta forma, el lector 
podrá seguir los movimientos y las 
notas con la seguridad de que 
aprenderá mucho con el estudio de 
cada ejemplo. 
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